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Несбыточные ожидания 


Прости меня, Леголас! На самом деле я Люблю тебя... 


ривет! Представляю вам очередной гениальный номер Сотриег баттд И/опа. Вы почу- 
вствовали восхищение и трепет, взяв его в руки? Я, например, да... Впрочем, довольно 
словоблудия, переходим к делу. 

В этот раз я хотел бы поговорить с вами о феномене завышенных, заведомо несбыточных ожи- 
даний. Все мы страдаем этим грешком, и очень часто такие ожидания напрочь убивают в нас спо- 
собность получать от жизни удовольствие. Возьмем этот номер. Если вы купили ССИ/ в первый 
раз, то наверняка надеетесь получить за свои три доллара в рублевом эквиваленте не просто 
классный и профессиональный игровой журнал, но также и диск, полный классных демок, двой- 
ной чизбургер и благодарный поцелуй от нашего ведущего редактора Даны Джонгеваард... Не 
раскатывайте губы, друзья! Вы получите только первые две вещи, и баста! Тем более что Дана 
вышла замуж, и в течение ближайшего полугода вряд ли вообще будет целовать кого-либо, 
включая собственного мужа. Да и живет она далековато ;-) 

Мораль сей басни такова: чрезмерные ожидания вредны! Вы даже не представляете себе, ка- 
кую злую шутку они сыграли со мной при первом просмотре фильма «Две крепости». С одной 
стороны, картина мне понравилась, но с другой, - памятуя о великолепной первой части, я поче- 
му-то ждал от нее ГОРАЗДО большего. Я возлагал на нее такие надежды, что, выйдя из кинотеат- 
ра, чувствовал лишь странное разочарование. Меня раздражал Фарамир, Гимли казался каким- 
то туповатым, а душка Леголас, хоть и остался Самым крутым парнем, НЕ ДОЛЖЕН БЫЛ так лег- 
комысленно съезжать по ступенькам Хельмовой Крепи... Посмотрев кино во второй раз, я понял, 
что на самом деле мне здесь нравится ВСЕ. Просто я ждал чего-то сверхъестественного, в моем 
туповатом мозгу бродили туманные и возвышенные образы, и когда я не увидел их на экране, то, 
естественно, почувствовал легкую досаду. 

Примерно такая же история произошла у меня с И/агСгай 1. Я до безумия любил первые две 
части, и мои требования к И/агСгай !!! были настолько завышены и нереальны, что у игры не было 
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ни малейшего шанса их оправдать. И, разумеется, она их не оправдала. Аналогичное чувство ра- 
зочарования испытали абсолютно все сотрудники ССИ/, и в результате И/агСгай !!/ получил у нас 
всего четыре звездочки (#04, Сентябрь 2002). Это хорошая оценка, но отнюдь не отличная - тем 
более для Вй2таг4. Но совсем недавно я прошел кампанию И/агСгай /!! заново - и, вы знаете, на 
этот раз мне в ней понравилось абсолютно все! Я говорю это не для того, чтобы возбудить в вас 
интерес к нынешней «Теме номера», и не для того, чтобы подлизаться к Вйзтага (пучшей риал- 
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тайм стратегией, в которую я играл в прошлом году, так и осталась И/аога$ ВаШесгу !). Просто 
сейчас я смог по достоинству оценить феноменальный талант дизайнеров, художников и сцена- 
ристов, приложивших руку к созданию И/агСгай //. Главная проблема компаний, подобных ВИ?- 
гага, заключается в том, что они сами устанавливают настолько высокие стандарты качества, 
что малейшее несовершенство в их творениях сразу вызывает разочарование в народе. 

Что я могу посоветовать руководству ВИттага в этой ситуации? Самое лучшее - по быстрому 
сварганить какой-нибудь Тусооп. Чтоб он был полнейшим отстоем. И чтоб мы все плевались от 
отвращения. А затем подождать пару-тройку лет и выпустить шедевральный ${агСгай 2. И тогда 
мы будем заливаться слезами благодарности, не смея даже думать о каком-либо «разочарова- 
нии» или критике. 

Что меня практически ввело в уныние, так это старт Ипгеа! и С&С: Сепега[5. Обе игры мы с 
нетерпением ждали, пердвкушая сетевые баталии, от которых затряслись бы стены редакции, 
но... Увы. Не то это, господа. Не то... Уже начинаю бояться за Сопа оп Гего. Латез Вопа 007: 
Мате - как предупреждение для Сеагрох. Если эти ребята не извлекут все уроки из этого 
халтурного шутера, то «новую Контру» можно будет хоронить загодя. 
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5 Новости 


Самые значимые события за прошедший месяц. 


. 
16 Гоа@ше... 
Мальчики и девочки, скорей сюда! У нас есть для 
вас маленький подарок - классный скриншот из 
Роот 11. А за ним идет прелестная картинка, на 
которой изображен... э-э-э... ах да, космический ко- 
рабль из игры Еуе: Тйе $есоп@ бепе$1<. 


20 Веаа Ме 


Претенденты на звания лучших игр года. уе 
КповЕ |? Ва ейе!4 1942? Критический взгляд 
на игры, ставшие нашими фаворитами в ушедшем 
2002-м году. Краткие заметки по «Корсарам 2» и 
Реуа${аюп, Ргеме\/х, эксклюзивные материалы 
про ММагСга Ш: Тве Егохеп ТВгопе и еще много 
чего!.. 


28 Мысли вслух 
Пока в кулуарах редакции идут бои за итоговый 
вариант «Лучших Игр 2002» (см. следующий но- 
мер), мы выдаем предварительный материал о 
«2002 Глазами очевидца», присовокупив лич- 
ные переживания самых уважаемых российских 
разработчиков. 1семитЯ ОЭае И - новый взгляд. 
Ри22[е фуре $4га{еду - наша версия. 


34 $реса 


Какие еще параноидальные идеи роятся в голове 
человека, подарившего нам Випдеоп Кеерег и 
ВИаск & \МВКе? Мы побывали в Англии и привез- 
ли оттуда самые последние новости про ЕИЙаск & 
М/ВКе 2 и новую оригинальную игрушку Тйе 
Момез. 


46 Игровые вселенные 


Вселенная Х-СОМ. Просим любить и жаловать. 


В этом номере мы представляем два значимых 
российских проекта, значимых по-своему: 
«Периметр» и «Князь 2». 


106 Игровая альтернатива 


Премьера рубрики. В этом номере: «Онлайновые 


Подлыьи Артес текстовые игры или МУО"ы». 
возвращается 109 @атегз Ейре 


Достойное простаранство заняли Аде о# Му&по- 


во главе армии юду, СотБа{ М!55юп 2, Атегса'$ Агту, Упгеа! 

Тоигпатеп{ 2003 и замечательный российский 
Нежити. проек «Космические Рейнджерых. В нагрузку 
«Три странички для ленивых». 


СО\ЕВ ЗТОВУ 134 Теск 


Глобальное тестирование накопителей СО-В/РИ/. 
МГакСга Ш: ТКе Ехохеп ТАгопе «Железные доктора». «Крякнутый кейс». 
ВИ=хаг4 готовит здоровенный адд-он к И/агСга! !!! - новый сюжет, новые Первый взгляд: Р/ехюог Р/ехИ/гЁег 48/24/48. 
герои, новые карты. Читайте наш эксклюзивный «Первый взгляд». Как мы победили монитор АОС ЕМ520А. АВТ 
5Йиго СЕА Т14200-8Х ОТЕ$. 
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`% \ управлять очи 


Компьютер ЭКСИМЕР" Ноте ЕЩе $Е 
на базе процессора П\е® Репните® 4 
обеспечит вам захватывающие дух 
приключениявмиреонлайновыхигр. 


Оснащенный мощным процессором п{е® Репиит® 4 
компьютер ЭКСИМЕР" Ноте ЕШе $Е предлагает 
великолепную производительность для поддержки 
трехмерных компьютерных игр, а также обеспечивает 
действительно реалистичное воспроизведение звука с 
помощью системы ВоБу ПО!ака!. 


ЭКСИМЕР" Ноте Ее ЗЕ — возможности, которых Вы не ждали. 
млллл/.ехситег.соп1 


Единая информационная служба: 
(095) 742-36-14 


Розничные продажи в Москве: М.ВИДЕО (095) 777-777-5, 
Техносила (095) 777-8-777 

Продажи в Интернет: НИр://Лммм.до${аука.ги 
Дистрибуторы: компания Инлайн — г.Москва (095)941-6161, 
ООО "Элком Сервис" — г.Сургут (3462)31-19-9, г.Нефтеюганск (34612)2-47-03, г.Ханты-Мансийск (34671)3-44-84 
Более 400 дилеров по всей территории России. Адрес ближайшего на мммм42Ь.ги 


Товар сертифицирован. |пе!, {е! пе 1090 и Репёит являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками те! Согрогайоп или ее отделений в США и других странах. 
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свирепыми варварами в зас- 
неженной Галлии, а с религи- 
‘озными фанатиками - в рас- 

каленных песках Египта. 


Руго $4и41о$ даст вам возможность почувствовать себя Цезарем. 
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ВЕАО МЕ 


СТАЗ имеет все шансы стать Лучшим Экшеном Года. 


СОММАМО & СОМФЦЕВ: СЕМЕВАГ$ 
ЕА Рас#с возвела новый игровой бастион. 
Бастион чистого, беспримесного попса. 


Главное за месяц 


За месяц. Ретроспектива. В фокусе. Главное. Для вас. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


Возвращаются 
однажды 

СИМ оп отменила разработку 
ад9-она к Кеигт То Саз@е И/о!- 
Геп5{ет под скромным назва- 
нием Епету ТеггЙогу (видимо, 90 этого герр 
Блажкович месил убер-зольдатов исключи- 
тельно у себя дома). В качестве причин на- 
зывается бесперспективность проекта, точ- 
нее, его однопользовательской части. От 
многострадального дополнения останутся 


лишь мультиплеерные огрызки, которые бу- 
дут распространяться совершенно бесплат- 
но. Как всегда, обещаны разнообразные ре- 
жимы, включая многопользовательский сце- 
нарий из нескольких карт, связанных друг с 
другом единой сюжетной линией, рост опыта 
и появление новых способностей в процессе 
обезглавливания противника. Однако самое 
интересное в этой истории то, что разработ- 
ка полноценной консольной версии Епету 
Теггйогу идет полным ходом. У фанатов РС 
в кармане завелся еще один камень, наце- 
ленный прямиком в огород приставочников. 
Выпуск кастрированного адд-она запланиро- 
ван на середину года. 


Больше 

готики 

Компания-разработчик Риайпа Ву{е$ подт- 
вердила, что в ее кулуарах не спеша идет 
разработка дополнения к Со{Г 2. Подобные 
заявления, радостные для пунктуальных 
немцев, кажутся едва ли не издевательством 
англо-говорящему населению планеты, до 


которого соответствующая версия игры 00- 
бирается уже полгода. Помнится, что-то по- 
добное было и с предыдущей частью... 


Мое . 

Мотомлпа 

Ве{пезда 5оН\могК$ анонсировала очеред- 
ной адд-он к своему хиту. Действие Тре 
Едег $сго!5 3: Воодтооп происходит на 
покрытом снегом острове Солстейм. Холод- 
ный клочок земли облюбовала группа 
шахтеров, чья работа оказалась под боль- 
шим вопросом из-за загадочного пророче- 
ства о Кровавой Луне. Неблагоприятные 
погодные условия и соответствующая фа- 
уна в лице волков, ледяных троллей, обо- 
ротней и прочей замороженной мишуры 
прилагается. По всей видимости, тенден- 
ция со временем переселять героев из 
покрытых зеленью территорий в засне- 
женные пустыни становится настоящей 
традицией. 


То бубема 

мг 1оуе 

Теперь уже совершенно официально анон- 
сировано продолжение великолепной 
Зурега, признанной многими игровыми из- 
даниями лучшей адвенчурой прошедшего 
года. На сей раз Кейт Уокер вместе с изоб- 
ретательным Хансом Воралбергом отпра- 
вится в некий город Романсбург и далее — 
на родину мамонтов. По всей видимости, 
вторая часть «Сибири» будет продолжать 
придерживаться принципа аналогии игро- 
вых локаций с реальными. Остается наде- 
яться, что сиквел окажется не менее инте- 
ресным, и Мего!$ не пойдет по пути памят- 
ной Сгуо, лепя однообразные и бездушные 
квесты. 


Человечки 
продолжают писать 
Упорству Еес{гопс Аг{5 можно только поза- 
видовать. Регулярность выпуска адд-онов к 
Тре $йт5 на протяжении трех лет существо- 
вания игры просто поражает. Недавно целе- 
устремленные издатели анонсировали оче- 
редной набор развлечений для заскучавших 
симоидов - ТВе $йт5: бирег{аг. На сей раз 
им будет позволено отправиться в местный 
Голливуд с целью попробовать себя в каче- 
стве моделей, кино- или рок-звезд. Обещаны 
все «прелести» жизни знаменитостей, вклю- 
чая надоедливых папарацци и рыдающих от 
счастья фанатов. Не обойдется и без допол- 
нительных экзотических объектов вроде 
киспородного бара и спутниковой тарелки. 
Видимо, это никогда не закончится... 


НОВОСТИ 


ЗАПАЛА СЕМГА 


НОВОСТИ 


Дедушка р 

Сорок Седьмой 

Надежные источники сообщают, что 10 пе- 
гасИ\е разрабатывает, а Е140$ готовится к 
выпуску третьей части игры о бесшумном 
убийце. Заявленный бюджет НИтап 3 колеб- 
лется в районе сорока трех миллионов зеле- 
ных президентов (Мы им не верим, потому 
что такую сумму Е!90$ не потянуть). Учиты- 
вая уровень продаж предыдущей серии 
(почти 2 млн. коробок), можно смело гово- 
рить о том, что скандальная забава окупит 
затраты. Выход запланирован на весну сле- 
дующего года. Насчет политкорректности 
продукта пока ничего не известно, но можно 
с уверенностью сказать: сикхов не будет! 
Зато возможна экранизация похождения 
молчаливого Содепате 47. Правда, оконча- 
тельного решения по данному вопросу не 
принято, и потому неизвестно, станет ли 
еще одна киноэпопея под маркой Е140$ 
столь же бездарной, как никакецкий ТотЬ 
Ка/аег с губастой А. Джолли. 


. . 
Онуен! = Омуеп 

Одновременно с Нйтап еще одна игра про- 
бивает путь в Голливуд. |прасё Ригез при- 
обрела права на серию Ои№ег с целью экра- 
низировать оную. Как минимум, подобная 
акция вызывает любопытство своей нео- 
бычностью. Так сразу и не вспомнишь ни 
одного фильма на тему гонок, чья популяр- 
ность не вызывает сомнений. Сюжет филь- 
ма будет основан на первых двух частях иг- 
ры, и теоретически звездная троица продю- 
серов - Пол Андерсон, Джереми Болт и Ро- 
берт Кулзер - дает надежду на грамотную 
реализацию. Практически же ни одна экра- 
низация игры до сих пор не поднималась 
выше оценки «удовлетворительно». Выйдет 
широкоэкранное зрелище лишь в середине 
следующего года. 


Ощт 

Неудачи, постигшие $еда в последние пару 
лет, как известно, довели оную до полного от- 
каза от выпуска консолей. Тем не менее, же- 
лание вернуть себе потерянный авторитет 
бродит по коридорам офисов компании. Оче- 
редная афера 5еда заключается в поддержке 
разработчиков онлайновых игр. Пилотным 
проектом станет некая [едасу Оппе, идущая 
по стопам $/тСйу. Выбор более чем стран- 
ный, учитывая не самое лучшее финансовое 
состояние фирмы. Возможно, нескончаемый 
поток низкобюджетных онлайновых миров и 
вытащит прославленных японцев на поверх- 
ность, но уж больно это сомнительно. 


ева 


Один 

на Марсе 2 

Невероятным кажется и решение ТНО уб- 
рать из грядущего Кед Гасйоп 2 многополь- 
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зовательский режим. 
Вместо нормального 
«общения» мы полу- 
чим тухленькие бата- 
лии с туповатыми бо- 
тами, а владельцы 
консолей уже ограни- 
чены режимом 5$рИ- 
зсгееп на четверых. 
Порой объяснить 
действия издателя не 
представляется воз- 
можным. Вот и чем 
руководствовались 
работники ТНО, оста- 
ется пока неизвест- 
ным. Впрочем, не ждет ли нас очередной 
ТоигпатепЕ, только на марсианской террито- 
рии и с продвинутой физикой разрушения? 
Хорошо, если так... 


“ 
Разделяй _ 

и... издаваи 

Разросшаяся 90 необъятных размеров 
Еесгопс А$ планирует провести неболь- 
шую реконструкцию своих предприятий. По- 
мимо объединяющихся в одно подразделе- 
ние ЕА [0$ Апдее$ и ЕА Расвс, перемены 
постигнут и небезызвестную \\Ме$ м оо4 
$ит0$, давненько сидящую под крылом ги- 
ганта. Последнюю просто закроют в виду 
полного отсутствия свежих проектов. Похо- 
же, эксплуатация одной единственной торго- 
вой марки сыграла свою роль, окончательно 
убив некогда цветущую компанию. 
Собственно, этого и следовало ожидать ра- 
но или поздно. 


Сделка века 

Согласно активно блуждающим, но пока не 
подтвержденным слухам, другой монстр игро- 
вой индустрии - нелюбимая многими 
Мисгозо{ - тянет загребущие руки в сторону 
игрового отделения М! епа! Упмегза!. Офици- 
альных подтверждений пока не получено, 


оба концерна наотрез отказываются коммен- 
тировать подобные сплетни. Представитель 
\Лаепа! Упм\егза! батез заявил журналистам 
Сотршег & Мео батез буквально следую- 
щее: «За последнее время было море слухов 
про АсНм оп, ЕА и другие компании. Все они 
якобы стремятся забрать себе ВИттаг4. Одна- 
ко именно Мегозой является одной из немно- 
гих фирм, у которых действительно найдется 
достаточно финансов на подобную сделку». 
Скорее всего, игрокам такая покупка не при- 
несет ничего, кроме бездарной эксплуатации 
торговых марок. Хотя, кто знает... 


Залежавшийся 

мастер 

Появившийся в День Влюбленных на сайте 
1СМ обзор (да, да, именно обзор!) Маёег ОЕ 
Опоп 3 делает честь расторопности запад- 
ных журналистов. Ведь официальная дата, 
объявленная издателем, указывает на 25 
февраля с.г. Затянувшийся выход сиквела 
одной из самых популярных космических 
стратегий родил невероятное количество 
слухов и преждевременных разочарований 
в проекте. Авторы статьи поставили игре 
9.2 балла, явно намекая на нечто особенное 
и доселе невиданное. Что ж, составить 
собственное мнение, возможно, в корне от- 
личное от авторов сайта, получится уже 
очень скоро. 


Варе 

ш Ресе 

После продолжительных конвульсий скон- 
чалась компания Каде, подарившая нам ле- 
гендарный Ехрепаае и еще много отлич- 
ных игр (еВасег, псоттд Гогсез и др.). По- 
пытка продать часть собственности, чтобы 
остаться на плаву, не увенчалась успехом. 
Уже уволены практически все сотрудники, 
закрыты все подразделения. В данный мо- 
мент ищутся покупатели на торговые марки. 
Печально закончилась очередная страница 
истории игр. 


Свежи еще события с провалом консолей 
от 5еда, приведшие всю компанию к факти- 
ческому уходу с рынка. Не радует и статис- 
тика продаж новорожденной ХБох. В то же 
время абсолютно неизвестная никому 1пй- 
пкут [аб$ анонсирует свою собственную 
приставку со странноватым названием 
РНапот. Начало продаж призрачной кон- 
соли намечено на осень текущего года. По 
заявлениям производителей, их детище 
обязательно должно привлечь внимание 
хардкорных игроков и поклонников РС. Ес- 
ли ставка будет действительно сделана 
именно на эту прослойку игрового сообще- 
ства, то на Ррапют можно смело ставить 
крест. Несмотря ни на какие обещания 
«уделать» все существующие приставки, 
наличие широкополосного доступа в Сеть и 
заявленные тридцать пять тысяч (откуда та- 
кая цифра?!) поддерживаемых проектов, 
отсутствие (или ограниченное наличие) так 
называемых «семейных» игр снизит прода- 
жи практически до нуля. Загадочные амери- 
канцы рискуют получить в результате оче- 
редного «летучего Голландца». 


Невероятно стильная ТгорГо, сменив разра- 
ботчиков, через некоторое время обзаведет- 
ся продолжением. Увы, но правлению лю- 
бимца молодежи - Эль Президенте - при- 
шел конец. Место мирного бразильско-мек- 
сиканского городишки займет пиратская ре- 
зервация со всеми вытекающими. Задачи 
флибустьеров несколько отличаются от пот- 
ребностей мирных жителей, и ограничиться 
двухдолларовыми зарплатами да парой ка- 
баков с тараканами и разбавленным пивом, 
видимо, уже не получится. Выступая в роли 
короля пиратов, мы будем с распростертыми 
руками принимать беглых каторжников, при- 
учать их к труду, набивать трюмы полезны- 
ми и не очень трофеями, снабжать подопеч- 
ных покладистыми девочками и так далее. 
Удастся ли Тгоргсо 2: Ргае Соуе сохранить 
привлекательность оригинала, мы узнаем 


через... неопределенное время. Дата релиза 
пока что не объявлена. 


Относительно ско- 
ро на наши головы 
свалится очеред- 
ная игроизация 
фильма. На сей 
раз это ВиергооЕ 
Мопк - история о 
монахе, защищающем свиток невразуми- 
тельной силы, с летающим Юн-Фат Чоу 
(СгоисНтд Тдег, Надеп Огадоп) в главной 
роли и Шоном Вильямом Скоттом (ау & 
ЗЙепЕ ВоБ ${е Васк и Атегсап РЕ 2), по 
всей видимости, в качестве расслабляющего 
элемента. Разработкой занимаются авторы 
необычной, но невероятно милой 5{агори — 
компания МискуГоо{ РгодисНопз. Релиз про- 
екта намечен на ближайшее Рождество. 


У любителей кроить битой черепа стару- 
шек появился небольшой повод порадо- 
ваться. Коск${аг Сатез 
объявила (на сей раз офи- 
циально) о выходе в сере- 
дине мая продолжения, 
ставшего едва ли не леген- 
дарным Сгапа ТВей Ашо 3. 
Как и следовало ожидать, 
мафиозная тема остается. 
Меняются лишь место и 
время действия. В качест- 
ве аватара теперь высту- 
пает некто Томми Верчет- 
ти, отмотавший срок и вер- 
нувшийся в [ег СКу. 
Криминальный босс отп- 
равляет шустрого малого в 
Город Порока, напоминаю- 
щий то ли Гавайи, то ли 
Майами. Помимо мелких 


технических улучшений, обещаны разно- 
образные миссии, новые способы заработ- 
ка, доступный для управления мотоцикл 
(три раза «ура!») и возможность лично 
оценить интерьер многих объектов недви- 
жимости. Нет ни малейших сомнений, что 
РС версию Угсе Сйу ждет не меньший ус- 
пех, чем консольную. 


—ч ЗИРРОЕТ 


-— 


НОВОСТИ 


ГМ 800 


ТМ 520А 


15" ТСР 18" ГСБ 


ГМ 720А 
17" СБ 


Качество, 

характеристики, 

дизайн, гарантия и доступная 
цена лежат в основе успеха мониторов АОС во всем мире 
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СО\ЕВ $ТОРУ 


Признайтесь честно, вы ведь не ду- 
мали, что \\агСга \!! поставит последнюю точку в исто- 
рии королевства Азерот? Или вы наивно верили, что бу- 
шующая там война когда-нибудь закончится? Если это 
так, то вы здорово недооцениваете популярность и при" 
быльность торговой марки И/агСгай, а также амбиции иг- 
роделов из ВИ2тага Еекаштег". Кроме того, вы, по 
всей видимости, не очень давно играете в компьютерные 
игры, т.к. любой геймер со стажем знает, что ад9-оны к 
популярным играм в наше время так же неизбежны, как 
и задержки релизов, патчи и дорогущие коллекционные 
издания — особенно это касается бестселлеров, продаю" 
щихся МИЛЛИОННЫМИ тиражами. 

Итак, господа, сюрприз! На подходе адд-он к И/агСгай 
11. Но не нужно заранее злиться и думать, что это будет 
очередной замаскированный патч с громким названием, 
которые так любят клепать и подсовывать нам по9 видом 
ад9-онов многие издательские компании. Вспомните, ведь 
ВИтага славна не только своими игрушками, но И велико- 
лепными ехрапз!оп раск'ами к ним — взять хотя бы Заг- 
СгаН: Вгоо4 Маг или И/агСгай И: Веуопа {пе Рагк Рога! 
которые, по сути, являлись вполне самостоятельными ИГ” 
рами. Не посрамит этой славной традиции и И/агСгай 1: 
ТВе Егогеп ТИгопе — большой, инновационный, насыщен- 
ный новым контентом адд-он, в котором авторы наконец 
то свяжут воедино сюжетные ниточки, торчащие во все 
стороны после окончания И'агСгай !1. Кроме того, на наш 
суд будет представлено множество новых героев, юнитов, 
карт и других вкусных фишек - как для одиночной, так и 


для Цногопользовательской игры. 
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НСИРУЕТ 
ТНЕ РВО2РЕМ ТНРОМЕ 


ви77АВО АНО 
И/АРСВАЕТ ПЕ 


СОУЕВ $ТОВУ 


Прежде всего, небольшое преду- 
преждение. Разговор сейчас пой- 
дет о сюжете ТВе Егогеп ТВгопе, и 
нам неизбежно придется ссылать- 
ся на финал оригинального И/аг- 
Сгай Ш. Поэтому если вы еще не 
закончили проходить эту игру, то 
лучше пропустите два следующих 
абзаца. Мы вас предупредили! 

Итак, действие адд-она начина- 
ется полгода спустя после оконча- 
ния И/агСгай 11. Несмотря на то что 
мир в конце концов был установ- 
лен, а Вигттд [едоп — уничтожен, 
кое-какие проблемы по-прежнему 
остались. Бывший оркский шаман, 
а ныне Король-Лич Мег'2Ви! пре- 


я 


ча: 


бывает в заточении в леднике Новый герой Людей, В!оо4 Маде, кастует РИате $4гЖе - 
1сесгомт (тот самый «заморожен- мощное заклинание, бьющее по площадям. 


ный трон», благодаря которому 

адд-он получил свое название) на арктическом континенте Мог{1- 
гепа. Лишенный физического тела, навеки связанный кровавым 
пактом, заключенным с Пылающим Легионом, сп Ктд больше 
всего на свете стремится отыскать тело, в которое он мог бы все- 
литься и, таким образом, вырваться из заточения. Понятно, что оп- 
тимальным кандидатом на роль «донора тела» является несчастный 
Артес, самая трагическая фигура оригинальной игры - бывший на- 
следник трона Людей, не устоявший в свое время перед искушени- 
ем сил зла, убивший собственного отца, короля Теренаса, и попол- 
нивший ряды Нежити. 

Станет ли бывший принц Людей новым Мсй Кто’ом? Или эта 
участь ждет $огсегег'а Ночных Эльфов по имени ИИФап, который то- 
же поддался силам зла? Смогут ли уставшие от бесконечных битв 
хорошие парни в последний раз напрячься и освободить [огдаегоп 
из цепких лап Артеса и Нежити? 


Для того чтобы мы узнали ответы на все эти вопросы, Вй22таг4 раз- 
рабатывает совершенно новую кампанию (сопровождаемую, естест- 
венно, новыми роликами, суммарная продолжительность которых, по 
словам ведущего дизайнера Роба Пардо (Ко Рагдо), составит 80- 
90% от того, что было в оригинальном И/агСгай 1). Нам предстоит 
поиграть за Людей, Нежить и Ночных Эльфов, хотя точный порядок 
миссий пока еще не определен. Кампании за Орков в рамках основ- 
ного сюжета не будет - ну и ладно, не очень-то и хотелось. 

Новых играбельных рас также не предвидится (а вот это обидно, 
мы так мечтали поиграть за Вигптд Еед'оп!), но зато обещано по од- 
ному новому герою и по два юнита за каждую из имеющихся сторон 
(не считая огромного количества заклинаний, артефактов и спецспо- 
собностей). Работа в самом разгаре, и список новых юнитов еще 
окончательно не утвержден - так что советуем отнестись к пред- 
ставленной ниже информации с осторожностью, ибо, зная страсть 
ВИ2гаг4 все менять и переделывать, нужно быть готовым, что к мо- 
менту релиза расклад может измениться совершенно до неузнавае- 
мости. Итак. 


Эти странно выглядящие парни - $ре! ВгеаКег'ы Людей. Они не дают сбивать с союз- 
ников усиливающие заклятья и сами воруют у врагов их заклинания. 
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Героиня Ночных Эльфов, М!аг4еп, демонстрирует свой атакую- 
щий потенциал - будучи со всех сторон окруженной врагами, 
она кастует Рап о# Кпе$. 


Список нейтральных зверей пополнили водоплавающие морские 
черепахи. Стреляя с дистанции, их можно выманить на берег и там 
без проблем забить. 


НИМАИУ 

Новый герой Людей называется Вюо4 Маде - классический атакую- 
щий волшебник, обладающий четырьмя мощными заклинаниями ог- 
ня и хаоса. Первое из них, Е!ате З4гКе, бьет по площадям - прямо 
как ВЁ2гаг4, только на землю обрушивается не снег, а пламя. Мапа 
Наге — еще одно заклинание массового поражения, специально при- 
способленное для борьбы с вражескими спелл-кастерами. Суть его 
заключается в том, что в небо выстреливается некий 415со од1оБе, 
бьющий молниями по всем находящимся в зоне его действия юни- 
там (в том числе и героям), пытающимся колдовать. Третий спелл — 
Ваги$Н - действует только на одну мишень (враждебную или друже- 
ственную) и временно изгоняет ее из нашего материального мира. 
Изгнанный противник не может вас атаковать, а дружественный 
юнит становится неуязвимым - очень удобная штука для спасения 
героя, находящегося на грани гибели. Последнее, самое полезное 
заклинание - МагК оЁ Ее — превращает любого вашего бойца в 3900- 
ровенного демона с мощной рукопашной атакой. 

Помимо описанного выше героя, Люди получат двух новых юнитов. 
Название одного из них — ре! Вгеакег - говорит само за себя, этот 
товарищ эффективно разрушает вражеские заклинания благодаря 
двум своим способностям: ре! птипйу (пассивный спелл, действу- 
ющий в определенном радиусе и не дающий сбивать с дружествен- 
ных бойцов усиливающие заклятья) и 5ре!!| З{еа! (автокастинговое 


заклинание, снимающее усиливающие заклинания, например, В!оо4- 
1и${, с врагов и накладывающее их на ближайших союзников). Вто- 
рой юнит - Огадоп НамК, летун с наземной и воздушной атакой и 
мощным заклинанием Род, выводящим из строя вражеские башни. 


ЮСТ ВЕ 

Ночные Эльфы также получили наступательно-ориентированного 
героя (точнее, героиню) по имени \!агаеп. Получилась этакая «эль- 
фийская ниндзя» - девушка не отличается особым здоровьем, но 
зато очень быстрая, скрытная и с мощной атакой. Две ее основных 
способности невероятно эффективны при комбинированном ис- 
пользовании. Умение ВИпК позволяет эльфийке мгновенно теле- 
портироваться на небольшие расстояния, а внушающая благого- 
вейный ужас способность Рап о! Кп№е$ дает возможность быстро 
вертеться вокруг своей оси, швыряя во всех направлениях ножи. 
Тактика следующая: неожиданно переносимся в самую гущу вра- 
гов, убиваем всех вокруг и смываемся. Небольшое количество хит- 
пойнтов \!аг4еп отчасти компенсирует своей ультимативной спо- 
собностью 5рий о! Мепдеапсе. Суть этого пассивного скилла за- 
ключается в том, что Дух Мщения всегда настигает и уничтожает 
того, кто убил девушку. Получается довольно занятно - убив М!аг- 
Чеп’а, нужно быть готовым к тому, что юнит, нанесший роковой 
удар, тоже будет уничтожен. 

К моменту написания данной статьи ВИ2гаг4 обнародовала ин- 
формацию только по одному из новых юнитов №9 Е№ез. Новичка 
зовут Моит{ат Стапу, это здоровенный рукопашный боец с кучей 
хит-пойнтов, цель которого - отвлекать врагов от хрупких АгсПегз, 
Ниуг\геззе$ и Огуад$. Для этого великан применяет заклинание 
Таип* - враги «забывают» про свои прежние мишени и начинают 
атаковать его. 


Новый герой Орков, ЗПадом Ниг(ег, умеет кастовать групповое заклинание Неайпд Ма- 
уе - весьма ценное для зеленых уродцев приобретение, особенно на ранних стадиях 
партии. 


ЦОЕХО 

Список героев Нежити пополнился Сгур{ Гог@’ом - более крупной, 
более уродливой и значительно более мощной версией паукообраз- 
ных Сгур* Е!епаз, обладающих как наступательными, так и оборони- 
тельными способностями. Умение праге позволяет Сгур{ Ёога’у про- 
тыкать врага рогом, растущим у него на голове, и подбрасывать его 


№0 СЛОВАМ ВЕДУЩЕГО ДИЗАЙНЕРА РОБА ПАРДО, ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ КАМПАНИИ 
азии анна ИГАВСВАЕТ № 


Вам хочется по-настоящему крупных и опасных противников? Рекомендую - морской С1апё Вепето{Н. 


млм. семети 11 


СОУЕВ $ТОВУ 


М/аг4еп - настоящая «эльфийская ниндзя». Заклинание ВИпк дает ей возможность 
телепортироваться на небольшие расстояния. Две области синего свечения на скрин- 
шоте соответствуют точке отправления и точке прибытия. 


в воздух, тем самым нанося бедняге огромный урон. Благодаря способ- 
ности Тпогпу Зе!4, он умеет зарываться под землю и выставлять на- 
ружу острые шипы, становясь практически неуязвимым. Кроме того, 
СгурЕ Гога может извергать из своего тела два типа существ — мощ- 
ных рукопашных бойцов Саггоп 5сагаБз или стаю саранчи, преследу- 
ющую мишень и наносящую той постоянный урон. 

Про новых юнитов расы Упдеа4 пока ничего не известно, но пред- 
ставители ВИ22ага проговорились про две способности, которыми об- 
заведутся уже имеющиеся бойцы Нежити. Так, Сгур! Е!епд$ научатся 
подобно З{агСгаовским Гегдйпа$ зарываться в землю, становясь 
невидимыми для всех врагов, кроме летунов. А Месготапсег$ отныне 
смогут поднимать не только ЗКе[е{а! \Магг!ог$, но и атакующих с дис- 
танции ЗКе[е{а! Мадез. 


08С$ 


Новый герой Орков - ЗВаЧо\м Ниг\ег, этакий «тролль - мастер вуду». 
Его основная цель - лечить и защищать своих союзников (т.е. компен- 
сировать основной недостаток орков в оригинальном И/агСгай /!! - 
слабость на ранних стадиях партии). Предполагаемые способности 
включают: Нех, превращающий противника в случайным образом вы- 
бранную тварь (курицу, свинью или лягушку) и, по сути, являющийся 
модификацией заклинания Ро!утогрй из И/агСга# /; Неа!пд \Мауе — 
мощное лечебное заклинание, по цепочке действующее на несколь- 
ких дружественных юнитов; Зегреп \\Мапа - на карте появляется по- 
сох, стреляющий по врагам и служащий своеобразной «сторожевой 
башней». Не названное пока по имени ультимативное заклинание сде- 
лает всех находящихся вокруг героя дружественных юнитов полно- 
стью неуязвимыми, и они будут пребывать в таком состоянии до тех 
пор, пока ЗВадом Нигег остается живым и непарализованым. 


Помимо юнитов и героев, все участники конфликта получит по новому 
зданию - т.н. «магазину», построив который, игрок сможет приобре- 
тать уникальные предметы, специально приспособленные для его ра- 
сы. Например, в оркском магазине продадут лечебный бальзам, вос- 
станавливающий хит-пойнты, а в эльфийском - лунные камни, превра- 
щающие день в ночь. Кроме того, дизайнеры ВИ22таг4 обещают раз- 
бросать по картам новые артефакты и ромег-ирз, например, СНез{ о! 
Со14 (250 золота единовременно), Тоте о! Кегаттд (возможность 
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Люди сражаются со Скелетными Орками - новой нейтральной расой. 


Дорогая мама, как бы я хо- 
тел познакомиться с этим 
ре! ВгеаКег'ом, и чтобы 


Знакомьтесь - Сгур{ ЁГог@, новый ге- он сделал меня нечувстви- 
рой Нежити, равно эффективный как тельным к твоим нотаци- 
в атаке, так и в защите. 


перераспределить $КИ! ройЁ5), а также одолженный у Гарри Поттера 
РИЙозорНег'$ З{опе, превращающий любой предмет в другой, случай- 
ным образом выбранный артефакт такого же уровня. 

Кроме того, в ТАе Егогеп ТВгопе появится несколько новых нейт- 
ральных зданий. Самое примечательное из них - таверна, в которой 
вы сможете нанимать различных нейтральных героев (в качестве при- 
мера разработчики называют Упдеа4 Капдег'а) независимо от расы, за 
которую играете. Нейтральные герои во всем аналогичны «нормаль- 
НЫМ» - Т.е. в случае гибели их можно воскрешать на алтаре и ограни- 
чение на максимальное количество героев будет распространяться 
как на «родных», так и на нанятых вами нейтралов. 

Многие элементы геймплея ТЙе Егогеп ТВгопе будут довольно силь- 
но отличаться от того, что было в оригинальном И/агСгай /!! — разра- 
ботчики стремятся учесть все пожелания и замечания геймерской ау- 
дитории. Например, вы получите возможность назначать очередность 
постройки зданий - т.е. имея достаточно ресурсов, можно будет спла- 
нировать порядок строительства и надолго загрузить своих рабочих. 
Сильно улучшился раИЯпатд летающих юнитов, которые, как вы по- 
мните, раньше все время пытались «идти собственным путем». Еще 
одно нововведение, которое, несомненно, порадует тех, кто постоянно 
проигрывает многопользовательские партии на Ва{#е.пе{, заключает- 
ся в том, что более сильные (т.е. ииеющие более высокий рейтинг) иг- 
роки смогут давать лузерам фору, уменьшая перед началом игры ко- 
личество хит-пойнтов у своих юнитов. 

Кстати, к вопросу о Ва{е.пе{. На диске ТНе Егогеп Твгопе будет вы- 
ложено примерно столько же новых многопользовательских карт, 
сколько их было в комплекте с оригинальным И/агСгай 11, а также но- 
вый инструментарий для редактирования, который, без сомнения, по 
достоинству оценят многочисленные фанаты. К редактору карт доба- 
вится редактор кампаний, позволяющий соединять отдельные сцена- 
рии воедино с помощью системы триггеров и, таким образом, созда- 
вать полноценные связные кампании, запускать которые можно будет 
через меню Сиз{от Сатраюп (В7гага, кстати, включила в адд-он 0д- 
ну такую кампанию, и в ней мы сможем-таки поиграть за Орков, не- 
справедливо обойденных в основной сюжетной линии). Редактор за- 
клинаний позволит модифицировать существующие спеллы, приспо- 
сабливая их к особенностям конкретных пользовательских карт (под- 
черкиваю - только изменять существующие, т.к. самому создавать но- 
вые заклинания не разрешается). 


ПОТОК ИНФОРМАЦИИ 


Уф-‹ф, как же я устал... Так всегда бывает, когда берешься писать про 
продукты от ВИ2тага — информации столько, что ты всерьез рискуешь 
в ней утонуть, даже если речь идет всего лишь об адд-оне. И ведь по- 
ка разработчики обнародовали только небольшую ее часть! Мы не- 
пременно вернемся к разговору об ТПе Егогеп ТВгопе ближе к весне, 
на данный момент официально объявленной в качестве даты релиза. 
Ну а затем всех нас ждут сотни часов наивысшего геймерского на- 
слаждения... 


= ОПТИМАЛЬНЫЙ 
ВЫБОР 


105-0700 


СОУЕКВ $ТОРУ 


ЧТО КОВЕЖЬНОГО СЛЬНЫНО ПРО ИОВА ОЕ ИЯСЯАЕТР 


Вскоре после выхода адд-она Тйе Егогеп Тйгопе на свет должна по- 
явиться онлайновая ролевая игра под названием И/ог/4 о? И/агСгаН, име- 
ющая довольно мало общего с прославленной стратегической серией. 

С тех пор как ССУ/ в последний раз писал об этой попытке ВЙ2гаг@ за- 
воевать рынок ММОВРС, прошло уже больше года. Поэтому мы решили 
еще раз связаться с представителями компании, чтобы задать им не- 
сколько вопросов и выяснить, как продвигается работа. 


КАКОВА НА ДАННЫЙ МОМЕНТ СТЕПЕНЬ ГОТОВНОСТИ 
ИГРЫ? ТОЛЬКО ЧЕСТНО - 5 ПРОЦЕНТОВ? 50 ПРОЦЕН- 
ТОВ? КОГДА МЫ СМОЖЕМ УВИДЕТЬ БЕТА-ВЕРСИЮ? 
В разработке игры мы уже прошли ряд важных этапов и планиру- 
ем выпустить бета-версию во второй половине 2003 года. Но по- 
скольку мы еще не знаем, сколько времени продлится бета-тести- 
рование, сейчас невозможно точно указать степень готовности. 


БУДУТ ЛИ В ИГРЕ ТАКИЕ РАСЫ, КАК МСНТ ЕЁ\ЕЗ, 
ОМОЕАО ИЛИ ВОВММС ГЕСТОМ? СМОЖЕМ ЛИ МЫ ИГ- 
НИ ЗА ИХ ПРЕДСТАВИТЕЛЕЙ? ЕСЛИ НЕТ, ТО ПОЧЕ- 


Честно говоря, на сегодняшний момент мы не можем сказать ни- 
чего определенного по данному вопросу, так как пока неясно, 
можно ли сделать перечисленные вами расы играбельными, не 
ухудшив при этом общее качество геймплея. В настоящий момент 
мы занимаемся балансировкой и отладкой игры за уже заявлен- 
ные стороны (Таигеп, Огс$, Омагуе$ и Нитап$). Впрочем, это во- 
все не означает, что мы вообще не собираемся расширять список 
играбельных рас - просто нам нужно сначала убедиться, что со- 
циальная динамика и игровая механика функционируют нормаль- 
но, и что наши клиенты получат максимум удовольствия и совер- 
шенно уникальные впечатления при игре за любую из уже объяв- 
ленных рас и любой из классов. Иными словами, мы СОБИРАЕМ- 
СЯ расширить список играбельных рас, но пока это только планы. 


БУДУТ ЛИ В МОЕ! ОЕ МАВСВАЕТ ПРИСУТСТВОВАТЬ 
В КАЧЕСТВЕ МРС КАКИЕ-НИБУДЬ ПЕРСОНАЖИ ИЗ 
МАВСВАЕТ 11? ВСТРЕТЯТСЯ ЛИ ИГРОКИ С ЛЕГЕН- 
ДАРНЫМИ ФИГУРАМИ ПРОСЛАВЛЕННОЙ СТРАТЕГИ- 
ЧЕСКОЙ СЕРИИ? 

Ветераны предыдущих игр по вселенной И/агСгай встретят в он- 
лайновом мире И/ог/а о! И/агСгаЁ множество знакомых предметов 
и персонажей. Например, те, кто играл в ИагСгай /!/, с первого 
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же взгляда узнают Нитап Ваггаск$ и Томп На!. Более того, они 
смогут зайти в эти здания и увидеть, что там творится внутри. 

Кроме того, вам встретятся знакомые элементы сюжета, юниты 
и герои из И/агСга#: Ш. Некоторые из этих юнитов, например, Огс 
Зватап, будут в И/ог/ о! И’агСга# играбельными классами, в то 
время как другие (вроде рабочих) будут присутствовать лишь в 
качестве МРС. Вам нужен пример, иллюстрирующий взаимосвязь 
между сюжетами и персонажами двух игр? Извольте: у гномского 
героя по имени Мига@т Вгопхереаг4 из одиночной кампании И/аг- 
Сга# Ш есть брат Вгапп ВгопхеБеаг4, затерявшийся где-то на про- 
сторах необъятного мира И/ог/4 о! И/агСга_. 


КАК НАСЧЕТ ТРОЛЛЕЙ? БУДУТ ЛИ ОНИ ПРИСУТСТ- 
ВОВАТЬ В ИГРЕ? СМОГУ ЛИ Я СТАТЬ \ИТСН ООСТО- 
В"ОМ? ИЛИ ХОТЯ БЫ ПОГОВОРИТЬ С ОДНИМ ИЗ ЭТИХ 
ТИПОВ? 

Да, тролли в игре будут - лесные тролли, коренные обитатели ре- 
гиона $+гапа!е{Погп \Уа!е. Тролли - настолько важный элемент ми- 
ра И/агСгай, что исключить их было бы большой ошибкой. На 
данный момент они выступают в качестве монстров, но вполне 
возможно, среди них появятся и МРС. Что касается \МИсй Бос- 
40г$ — да, при желании вы сможете с ними побеседовать, но в на- 
ше время большинство игроков предпочитает традиционную ме- 
дицину арканной магии. Думаю, здесь все будет зависеть от того, 
чем ваш персонаж болеет. 


ПОТЕРИ и фикупьтьт ВМХ Моситозизиеогер Геизузериугарнимого» Урунерыризитгьта эн. Повиеуниусотуу 


2003 года 


#-м Гуманитарный коретис МГУ 
ня Воробьевых горах 


ГА ПЕНОВЕНИ СПКННООР 


пы. 
конференция 


разработчиков т 
компьютерных 


Уважаемые коллеги и друзья! 

21-22 марта 2003 года в Москве при поддержке и участии корпорации ш{е! состоится первая в истории России 

международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). В отличие от выставок, КРИ придумана 

не для публики, не для прессы и не для менеджеров по продажам. КРИ придумана для разработчиков. Каждого. 

Лично. Для того, чтобы мы, разработчики, могли поднять свой профессиональный уровень. Для того, чтобы 

игры, которые мы делаем, стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же профессионалов, 

послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это возможность взглянуть на то, что публика 

увидит через два года, когда выйдут начатые сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда — 

технологию. А еще, КРИ — это: 

® 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях программирования, игрового и 
графического дизайна, управления проектами и бизнес-моделей. 

® Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей программного обеспечения 
для разработки (1ю015/пАЧемаге) — информация о будущих технологиях из первых рук. 

® Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной площадке, а 
разработчикам — представить свои новые проекты всем российским издателям. 

® Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и возможность для 
игровых компаний решить кадровые проблемы. 

® Выставка наших достижений для финансовых институтов, массовой прессы и зарубежных партнеров с 
выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

® Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в субботу последняя 
лекция отменяется! 

КРИ организована совместными усилиями ведущего индустриального интернет-ресурса РЕ\М.ОТЕВУ и 

Московского Государственного Университета. 

Платиновым спонсором конференции является корпорация 1е|, крупнейший в мире производитель 

микропроцессоров, а также один из ведущих производителей оборудования для персональных компьютеров, 

компьютерных сетей и средств связи. Решения на базе процессора ше? РепНит® 4 предлагают сегодня 

наивысшую производительность для любителей современных компьютерных игр, а также уникальные 

возможности для разработчиков. Дополнительную информацию об \е| можно получить на сервере 

корпорации в \М/опа \\Мае М/еб по адресу ПИр://мммлм.и\е!.сот/ргезгооппт, а также на русскоязычном \М/ер- 

сервере фирмы И\е! (Вр: //Лмлим.ище!.ги). 

Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать на сайте конференции МММ. КЕСОМЕВУ. 


Информационные спонсорье 


Эксклюзивные скриншоты из самых ожидаемых игр 


Есть игры, к которым мы возв- 
ращаемся почти в каждом но- 
мере. К таковым относится и 
утонченный шедевр кошмара 
под названием Боот 11, кото- 
рый уже довольно скоро сойдет 
со стапелей Ас+1\11оп. Обрати- 
те внимание на то, что в цвето- 
вой палитре преобладают тем- 
ные тона, и на то, как хорошо 
они передают атмосферу уны- 
ния и отчаяния, царящую в иг- 
ре. Полюбуйтесь, как забрыз- 
ганная кровью пила на перед- 
нем плане прекрасно сочетает- 
ся с искалеченными телами... 
Впрочем, довольно этого бреда, 
переходим на нормальный 
язык. Как видно на представ- 
ленном скриншоте, Роот /!/ ве- 
ликолепен до ужаса - в самом 


прямом смысле этого слова. Хо- —— 
Рая" 


тите - верьте, хотите - нет, но 


перед вами настоящий игровой 
скрин. Шутер от первого лица 
начинает все больше и больше 
напоминать ролики из Рез$/4елЁ 
ЕУЙ. Выход игры, от которой 
все мы уже заранее начинаем 
сходить с ума, ожидается во 
второй половине 2003 года. 


16 Сотршег батте Мой Виззап ЕЯ оп №3(10), март 201 4” 


ХООМ — 


Пролив немного света на эту крова- 
вую резню, воссозданную, кстати, 

с использованием технологии Битр- 
тарртд, вы сможете полюбоваться 
потрясающей игрой теней. 


От игровой физики можно поте- 

рять голову. В буквальном смыс- ———— 
ле слова. Для просчета взаимо- 

действия объектов был использо- НИЕ 
ван знаменитый «принцип тряпич- 

ной куклых. В результате тела бу- 

дут очень «жизненно» падать на у, 
парапеты, соскальзывать с лест- 

ниц и свешиваться со столов. 


Они возвращаются! 
Как известно, бензопи- 
ла - одно из самых по- 
пулярных орудий убий- 
ства, как в играх, так и 

в фильмах ужасов. 


Если вы прозеваете 
подкравшегося сзади 
противника, то, по 
крайней мере, услы- 
шите скрежет пилы, 
вгрызающейся в ва- 
шу спину, - в режиме 
Боьу Ода! 5.1. 


МАЛА. СеМЕТИ 17 


ЕОАБ! МС... 


Е 
м 
ТНЕ ЗЕСОМО 


_ _ @ЕМЕЗ 


Не нужно сравнивать Еуе с 
ЕагЁВ & Веуопа. Если ролевую 
игру от ММе$моо4 $4и4!0$ луч- 
ше всего характеризует опреде- 
ление «ЕуегОие$# в космосе», 
то суть Еуе: ТВе $есопа Сепе$!$ 
заключается в создании карте- 
лей и выбивании почвы из-под 
ног других игроков. Главный 
элемент геймплея - космичес- 


кие сражения между персона- 
жами. Ну а самая классная 
фишка, которая никогда не даст 
нам заскучать, - это возмож- 
ность после уничтожения вра- 
жеского корабля захватить ка- 
тапультировавшегося пилота, 
чтобы потом или потребовать за 
него выкуп, или убить и ис- 
пользовать полученную био- 
массу для создания собствен- 
ного клона. К тому моменту как 
вы будете читать эти строки, 
игра должна уже появиться 

в продаже. 
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Вас чем-то не устраива- 

ет интерфейс? Никаких 
проблем - любое окно 

можно настроить, пере- 
двинуть или изменить у" 
его размер. Кроме того, 
окошки можно объеди- 
нять в группы и пере- 
двигать как единое це- 
лое. 


Чекан 

с И 
Сиетироя 

ына{ пеш |] 


20 тысяч лет спустя разделен- 
ное на пять независимых вет- 
вей человечество будут разди- 
‘рать кровавые корпоративный 
войны. В игре вы сами сможе- 
те создавать корпорации и по- о 
купать станции, планеты и да- 
же солнечные системы. [ 


Перед вами - фрегат Са!даг! 

класса Вапфат, один из 80 ее 
кораблей, присутствующих 
в Еуе. Согласитесь, доволь- 
но необычная форма для 
звездолета. 


По дороге к этой космичес- 

кой станции Са!Чаг! вы мо- 

_жете учредить собственный . 

торговый картель или усо- - 

вершенствовать свой ко- 

рабль. 
ый 
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Реа4 Ме 


Противостоим реальному телевидению под редакцией Кена Брауна 


Гениальные скрипты обеспечили Меда/ 
о{ Нопог прочное место среди претен- 
дентов на звание Лучшего Экшена. 


АРТПОДГОТОВКА 


Претенденты на зва- 
НИЯ игр года... 


За истекший год вышло множество превосходных игр, так что конкуренция ожидает- 
ся нешуточная. Кен Браун 


* 


7 


Меда! о! Нопог ВИА. Е 


весьма непростая борьба 


РЕУАЗТАШОМ 


Шутер от первого лица 


на движке Ипгеа/. Что 
еще нужно настоящему 
геймеру для счастья? 
страница 22 


“опгеветбиратьет 00з: 


осле откровенно провального 
2001-го, недавно закончив- 
шийся 2002-ой год стал воис- 


тину знаковым для всех любителей компью- 
терных игр. Если помните, год назад при- 
мерно в это же время у нас даже не было 
более-менее достойных кандидатов на зва- 
ние Игры Года, а сразу в нескольких номи- 
нациях между собой соревновались всего 
лишь по 2 продукта, причем один из них 
был откровенно слаб и взят просто для соб- 
людения формальностей. Так, например, в 
2001-м мы выдвинули на звание Лучшей 
ВРС только две игры: Апасйгопох и ИИсагагу 
8 (которая, естественно, победила). М-да, 

в незавидном положении оказались тогда 
ролевики, ничего не скажешь... Зато в этот 
раз они получили Моггомипа, Мемегийег 
МовЕ5, Рипдеоп $!еде и [сеи/та Баг !! - че- 
тыре в высшей степени достойных претен- 
дента. Вы, конечно, можете заявить, что 
одиночный режим Меуеги/пЕег МаВЕ$ - отс- 
той, и, тем не менее, уникальная возмож- 
ность конструировать собственные модули, 
которую предоставляет данная игра, гаран- 
тирует ей популярность среди любителей 
0&0, еще, по крайней мере, на несколько 
ближайших лет. 

Что касается жанра АсНоп, то здесь ситу- 
ация еще более обнадеживающая. 2002-ой 
стал годом Сгапа Трей Аию 11, Меда! о Но- 
пог, М№о Опе [/№е$ Рогеуег 2, Нйтап 2, Ипгеа! 
ТоигпатепЕ 2003 и ВаШевей 1942. И в ко- 
нечном итоге решать, которая из этих игр 
окажется лучшей, будете вы - геймеры, го- 
лосующие своими кошельками. В любой 
предыдущий год каждая из них могла бы 
претендовать на звание Игры Года, а нынче 
они - просто конкуренты в рамках одной 
номинации. 

Кроме того, минувший год принес воистину 
рекордный урожай хитовых стратегий, вклю- 


5, 10, 15 
Тоскуете по мифи- 
ческому «золотому 
веку ССИ/»? Как вы 
наивны... 
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лил Ва МеНе!а 1942 на вы. 
чайшем уровне реализовать 
все многопользовательские 
фишки, задуманные авторами. 


КОРСАРЫ П 


Морская романтика 
не стареет. Продол- 


в | 


жение знаменитой 
пиратской игры. 
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шующую полноводную реку. 


чая Егеедот Рогсе, И/агСгаН Ш, Аде о Муо- 
1оду, Иаг/огаз Ва Шесгу И, Аде оЁ И/опаегз 1 и 
Медеуа!: То а! И/аг. А на необъятных просто- 
рах Всемирной Паутины друг с другом не на 
жизнь, а на смерть бились ВаШейе! 1942, 
'Атегса’ Агту, Ипгеа! Тоигпатеп 2003, 
Аде о Мупооду и Тве $1т5 Оп те. 

Однако определение победителей во всех 
перечисленных выше номинациях не дает 
ответа на самый главный вопрос - кому при- 
судить почетное звание Игры Года? Полу- 
чит ли его СТАЗ, Егеедот Гогсе, Ваейеа 
1942, Меда! о! Нопог или какая-нибудь нико- 
му доселе не известная игрушка (как, напри- 
мер, в прошлом году случилось с Орегайоп 
Назпрот? Пока ничего определенного по 
данному поводу сказать нельзя - всей на- 
шей редакции предстоят горячие дебаты ми- 
нимум на день, и Роберт Кореей, как всег- 
да, получит огромное удовольствие, мучая 
нас предложениями дать дорогу темным ло- 
шадкам или изменить количество и состав 
номинаций. 

А когда пыль от споров осядет, мы должны 
будем сделать некие судьбоносные выводы 
о судьбах игровой индустрии (не считая ре- 
шения об ограничении потребления кофеи- 
на Робертом Кофоеем). 

Правда, главный вывод можно сформули- 
ровать уже сейчас: за истекший год тонень- 
кий ручеек игр, содержащих в себе боль- 
шие, открытые и продуманные миры, прев- 
ратился в бушующую полноводную реку. 
Вспомните сами - в прошлом году игр, в ко- 
торых можно было исследовать гигантские 
нелинейные уровни и самому выбирать 
свою стратегию победы, было всего ничего — 
Назпро!тЬ, да, пожалуй, еще !-2 ${игтомк. 
Зато 2002-й подарил нам не только СТАЗ - 
признанный образец свободы и нелинейнос- 
ти, - но и Н_тап 2, Моггомитд и Егеедот 
Рогсе. Вообще, наблюдаемая в последние 


годы тенденция к увеличению игровых ми- 
ров, особенно четко прослеживаемая имен- 
но на РС, не может не радовать. 

Ну и, наконец, самый главный вывод из 
всего, сказанного выше: невзирая на ог- 
ромное внимание, уделяемое обществом 
приставкам, и, несмотря на появление це- 
лого ряда действительно выдающихся 
приставочных игр, РС-геймеры по-прежне- 
му могут похвастаться тем, что большин- 
ство игр-шедевров выходит именно на 
компьютере (что в свою очередь служит 
темой бесконечной и жаркой полемики в 
игровой прессе). Что ж, посмотрим, что 
принесет нам год 2003-Й... 

Не пропустите следующий номер - имен- 
но в нем мы объявим победителей, назовем 
Лучшую Игру 2002 Года, а также укажем 
любимые игры наших читателей во всех ос- 
новных номинациях. До встречи через ме- 
сяц! 


63-ЧЕМП В 
«НЕТ-ПЭНДЕ». 
А$И5 Ореп Сир 93 
2х2 2003. 
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№ Опе Ыме$ Рогеуег 2 


Тоненький ручеек игр, содержащих в себе большие, 
открытые и продуманные миры; превратился в бу- 


Ргеедот Рогсе 
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БЕАО МЕ 


Требуются повстанцы 


Борьба с коррупцией в мире, пережившем катастрофу. Дай Люо 


подбирать и драться ими, как дубин- 
ками, или же разбивать их и делать 
«розочки». 

Помимо богатых однопользова- 
тельских возможностей, имеется 
еще около дюжины чисто мультип- 
леерных карт - как для стандартных 
модов (БеаАта{сИ и Со-ор), так и 
для оригинального режима, целью 
которого является захват террито- 
рии путем уничтожения точек рес- 
павна противников. 

Поскольку в предоставленной нам 
версии игры не было обнаружено ни 
механических лягушек, ни стрекоз, 
ни чего-либо еще, напоминающего о 
незабвенной Ража{апа, мы выража- 
ем осторожную надежду, что еуа5- 
{аНоп увидит-таки свет в середине 
2003 года. 


работчиком является компания 0191 
{ао $4105, состоящая, в основном, 
из людей, работавших в свое время 
над модом п гаНоп для Ипгеа! Тоиг- 
патеп, 

Миром Реуа$айопт правит не за- 
кон, а жестокие мега-корпорации. 
Ваша задача предельно проста и 
понятна: пройти во главе несколь- 
ких сорвиголов 20 миссий и сверг- 
нуть власть этих корпораций. На 
уровнях, специально заточенных 
под комананую игру, вы будете от- 
давать своим товарищам простые 
приказы и выдавать им новое, бо- 
лее мощное оружие. Обещана неве- 
роятная интерактивность окруже- 
ния с возможностью использовать 
практически любой объект - напри- 
мер, пустые бутылки можно будет 


икогда еще, знакомясь 
с демо-версией игры, 
мы так не хохотали, но 
ведь ни разу еще в нашей практике 
не случалось, чтобы крыса, обвязан- 
ная динамитом, вбегала в комнату, 
полную врагов, и там взрывалась, на- 
полняя воздух грохотом, пылью и 
живописно разлетающимися внут- 
ренностями противников. Такой нео- 
бычный взгляд на проблему борьбы 
с вредителями родился у авторов 
Реуа$аНоп — сюжетного шутера от 
первого лица, действие которого раз- 
ворачивается в мрачном, пустынном, 
постапокалиптическом будущем, а 
обвязанный вокруг крысы динамит — 
лишь один из более чем 40 видов 
представленного там оружия. Игра 
создается на движке Ипгеа/, ее раз- 


Н Ы Р ЯЛ ЫЦИК Добываем золотишко из корзин для уцененных товаров. Тьерри Нгуен 
Заклинаю вас, не покупайте игру Лате$ Вопа 007: МавЁЕге! Каждый выброшенный на нее цент - это еще од- 
на струйка мочи на могилу несчастного Йана Флеминга. Лучше потратьте 50-долларовую бумажку с портре- 
том президента Гранта на две классных космических РТ$, замечательный тактический шутер, на игру, полу- 
чившую в свое время титул Игры Года, и лучший железнодорожный симулятор всех времен и народов. 


о 


$\МГАТЗ $20 ДагК Рогсез П: ей: Кио $10 ]Латез Воп@ 007: МемЕке $50 
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9 | 
—-— 5 лет назад, 
март 1998 
н Мы постоянно узнаем 
20! о своих читателях что- 
ЕЕ нибудь новое. Вот, 

[И например, пять лет на- 
зад мы совершенно точно выяснили, 
что большая часть из вас не обреме- 
нена какими-либо умственными спо- 
собностями. Напечатанная в том но- 
мере статья «501 Спеа#$» включала 
множество всевозможных чит-кодов, 
но, похоже, наши читатели заметили 
только один из них - тот самый зна- 
менитый «чит #501», позволяющий 
открыть в И/’агСга# !! секретный ре- 
жим, превращающей его в ${агСга№ 
(который тогда еще не вышел). 
Мы-то, наивные, думали, что по иро- 
ническому тону, которым описывался 
данный код, все поймут, что это — 
просто шутка. Но мы жестоко прос- 
читались, и множество читателей 
присылали нам впоследствии гнев- 
ные письма с указанием, что чит 
#501 не работает. 


3 10 лет назад, 
|й март 1993 

До сих пор мы время 

от времени получаем 

от читателей письма 

с вопросами - куда де- 
вались забавные заголовки и интел- 
лектуальные каламбуры, которыми 
славился прежний ССИ/? Отвечаем: 
какие, к черту, интеллектуальные ка- 
ламбуры?? Возьмем, к примеру, но- 
мер 10-летней давности. На восьмой 
странице в нем можно найти прекрас- 
ный аргумент, разбивающий в пух и 
прах миф о нашем якобы имевшем 
тогда место интеллекте: | Зее а ВаЧ 
РгоБе Аг!$т'. Вы только представьте 
себе на секунду эту картину. А затем 
спросите самих себя: неужели вы 
действительно хотите, чтобы подоб- 
ный бред вновь вернулся на страни- 
цы ССИ/?! 


15 лет назад, 

март 1988 

«Сколько еще танкеров 

должны разлить свою 

нефть, прежде чем ти- 

рании дьявольских 
Восге{е5$ будет положен конец?» Не 
знаем, и знать не желаем. Но 15 лет 
назад мы уже знали несколько вещей, 
существенных для любого игрового 
журналиста, - например, что не нужно 
отпугивать читателей своими заголов- 
ками. А еще мы знали, какие картинки 
нужно помещать на обложку, чтобы 
журнал нормально продавался и его 
тираж рос с каждым номером. 


БКЕАО МЕ 


А ну-ка нокаутируи меня! 


Продолжение «Корсаров» будет еще более авантюрным, чем оригинал. Дай Люо 


ыло время, когда корабли 

строили из дерева, а люди не 

уступали крепостью железу. 
В неподвластных никакому закону водах 
Карибского Моря степень уважения окру- 
жающих по отношению к вам определя- 
лась только двумя вещами - размером ва- 
шего корабля и калибром его пушек. В 
«Корсарах 2» именно эти два параметра 
определяют, что вас ждет в конце сраже- 
ния, — полные трюмы трофеев или могила 
в морской пучине. 

Игра, издаваемая на Западе компанией 

Ве езда (в России - «1С»), принадлежит 
к гибридному жанру АсНоп/КРС, и нужно 
признать, что разработчики подошли к соз- 
данию сиквела еще более скрупулезно и от- 
ветственно, чем в свое время к оригиналу — 
всего стало больше, а ролевые элементы за- 
играли совершенно новыми красками. На 
этот раз вам предлагается выбор - играть за 
Блейза Девлина или же за Дэниэль Грин — 


каперов, живущих в век пиратства и роман- 
тики и жаждущих славы и удачи. Несмотря 
на то что жизненные пути двух героев не 
раз пересекаются, для каждого из них напи- 
сан свой сюжет, со своими заданиями и мис- 
Сиями. 

Как и в первой части, вам предстоит 
действовать и на земле, и на воде. Между 
морскими приключениями придется наведы- 
ваться на берег, чтобы нанимать матросов, 
получать новые миссии, драться на дуэлях 
и искать потерянные сокровища. Здесь ди- 
зайнеры тоже не подкачали. Если в первых 
«Корсарах» герою зачастую приходилось 
подолгу совершенно бесцельно слоняться, 
то во второй части четко прописанный сю- 
жет не даст вам сбиться с пути и плутать, не 
зная, что делать дальше. Задания миссий 
тоже стали более осмысленными и конкрет- 
ными. Во время морских походов вам предс- 
тоит бороться со смертельно опасными 
штормами, участвовать в масштабных бит- 


вах, а также брать вражеские корабли на 
абордаж - причем на сей раз в этом будет 
участвовать весь экипаж, а не только капи- 
таны. 

Графика подверглась серьезной пере- 
делке, и в «Корсарах 2» нас ждут прекрасно 
смоделированные корабли и детализиро- 
ванные, почти живые персонажи. Каждый 
матрос отныне - это трехмерная модель, 

а не просто сухие цифры на экране статис- 
тики. Ура! 

Многочисленные улучшения и нововве- 
дения, бесконечные морские просторы, не- 
линейный геймплей - все эти фишки дела- 
ют «Корсаров 2» лакомым кусочком для 
всех, кто хоть раз мечтал взойти на капита- 
нский мостик настоящего пиратского кораб- 
ля. Подъем парусов намечен на середину 
2003 года. 

Более подробно об этой замечательной 
игре мы уже писали в ССИ/ № 05(05) за 
прошлый год. 


Корабли выглядят потрясающе, и они наконец-то 
обзавелись трехмерными матросами. Ура! 
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ИГРОВОИТРУБОПРОВОД 


Ца что они там, заснули что ли? Дай Люо 


Всегда помните, что даты релизов - не более чем надежды издательских компаний. Более-менее обоснованными они становятся, лишь когда 
процесс разработки практически завершен. Общее правило гласит: чем более отдаленную дату указывает издатель, тем ближе она к истине. 


Е0В0$ ОР ТНЕ ВЕАЁМ 11: Вот уже семь лет 
минуло с момента выхода Ёога$ о{ {пе Кеа/т 
|| - весьма оригинальной для своего времени исто- 
рической стратегии. И вот, наконец, в прессу нача- 
ли просачиваться слухи о ее преемнике - пол- 
ностью трехмерной РТ$, действие которой развора- 
чивается в Средние Века. Как и в предыдущих 
частях, геймплей включает три основных аспекта — 
экономику, политику и сражения, а также строи- 
тельство замков в качестве бесплатного бонуса. 
Несмотря на то что ничего более конкретного про 
Ёог4$ Ш на данный момент не известно, авторы 
обещают закончить игру еще до конца 2003 года. 


ЗА\МАСЕ: Приятно видеть, что мир компью- 
терных игр по-прежнему способен рождать 
оригинальные и инновационные идеи. Игрушка 
под названием $ауаде, разрабатываемая компани- 
ей $2 батез, представляет собой гибрид РТ$ и 
ЕР$. Ее действие разворачивается в далеком бу- 
дущем, когда Земля уже вернулась к своему есте- 
ственном состоянию - т.е. вновь превратилась в 
дикую планету, населенную примитивными племе- 
нами. Играть можно будет в двух режимах. Пер- 
вый напоминает классическую ВТ$ - в качестве 
командира нам предстоит заниматься менеджмен- 
том ресурсов и научными исследованиями. Но, 
скорее всего, большинство игроков предпочтут ре- 
жим Ас оп - бои с видом от первого лица. Если 
авторы сдержат свое слово, то опробовать 5ауаде 
можно будет уже летом. 


1503 А.О. ЕА 1 кв. ‘03 
Тпе Мем Мог 

АН Атег/сап: Зйгарпе! || кв. ‘03 
Тпе 8219 АтБогпе 

Атегсап Сопдие${ сру || кв. ‘03 
Атег!сап Мсбее'$ 07 Сагбоп 6 || кв. ‘04 
ВаеНе!4 1942: ЕА || кв. ‘03 
Тпе Воад +0 Воте 

ВИаск Мооп Спготс!ез: Сгуо №еМогк5 неизвестна 
М!т4$ оЁ Маг 

Вгее@ [у || кв. ‘03 
СИу оЕ Негое$ №50 || кв. ‘03 
СМИ Маг: Маг ММа!Кег Воу$ неизвестна 
Ве{мееп {пе З{а{е$ 

Соттапё & Сопдиег: ЕА | кв. ‘03 
бепега!$ 

Соттап4о$ 3 40$ || кв. ‘03 
Соп СЕ: Оезег{ $фогт $01 И\ кв. ‘02 
Соззаскз: су 1И кв. ‘03 
Мароеотс Маг$ 

СгизаЧег Ктд$ З{гаееду Ег5ё кв. '03 
Оеа!ап4$ Неа@Яг${ 1И кв. ‘03 
Оемаз{аНоп Агизй И кв. ‘03 
ОеНа Рогсе: № муаЕ091с | кв. ‘03 
ВИаск Намк Оомп 

Оеиз Ех 2 40$ || кв. ‘03 
Ооот АСЕ $ОП || кв. ‘03 
Огмег 3 |подгатез || кв. ‘03 
Езсаре тот А!сага? НР | кв. ‘03 
ЕмегОиез{ 1 $опу !\У кв. '03 
Ггее!апсег Мусгозой | кв. ‘03 
Ри Твгое 2 1шсазАг5 У кв. '03 
ба!асНс СмИаНоп$ — З{гаеду Нг5Е кв. ‘03 
бпо${ Мазфег Етриге | кв. ‘03 
бой И Зо\000 | кв. ‘03 


Наппа! Агхе! Те И кв. ‘04 
Наю М!сгозоЙ || кв. ‘03 
Нагрооп 4 У 50 | кв. ‘03 
Неауеп ап4 Не! су || кв. ‘03 
НЧФеп & Оапдегои$ 2 600 батез | кв. ‘03 
НоНапа \ММаггтог$ а{а Вескег | кв. ‘03 
Нотемог!4 2 $Тегга И кв. ‘03 
161 2: СомегЕ Зе — СоЧетазег$ кв. '03 
трегит ба[ас#са Ш! СОУ || кв. ‘03 
пФапа Уопез шсазАг{$ | кв. ‘03 
Цпеаде И №С5оН 1И кв. ‘03 
НоппеагЕ 1пеегрИау | кв. ‘03 
Госк-Оп ЦЫ $0 | кв. '03 
Гог@$ о{ {пе Веашт Ш З1егга 1У кв. ‘03 
Мах Раупе И 600 бате$ неизвестна 
Ме{а! беаг ЗоП4 2. Копат! | кв. ‘03 
М емегиии{ег №9145: — |пЮдгатез | кв. ‘03 
Зпафом$ о! ИпагепиЧе 
Р!апе{ $ Че $опу | кв. ‘03 
Роза! 2 Киппо МИА кв. '03 
$615$0Г5 
Ргаефогап$ 10$ | кв. ‘03 
Рго Васе Огуег Содета${ег$  |кв. '03 
Оиаке 4 Асм5Топ неизвестна 
Ватвом $1х: ЦЫ $0 04/02/03 
Вауеп Зе! 
В:5е о{ МаНоп$ М!сгозой | кв. ‘03 
Верибс: Е190$ || кв. ‘03 
Тйе Вемоши#оп 
ВоШто Тпипдег Згаеду Ег5Е | кв. '03 
Зат ап Мах 2 шса$Аг{$ | кв. ‘04 
Замаде 1бате$ || кв. ‘03 
Зеа 009$ И Ве{пезда 1И кв. '03 
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АМЕВ!САМ МССЕЕ'$ 02: Знаменитый созда- 
3 тель «Алисы с окровавленным ножом», Аме- 


рикан МакГи, разрабатывает еще одну игру по мо- 
тивам популярной детской сказки. По словам само- 
го дизайнера, это будет «АсНоп/Адуетиге с видом 
от третьего лица в стиле 2е/4а 64 и СТАЗ». Как ив 
случае с «Алисой», МакГи делает продукт, рассчи- 
танный на массового потребителя. На данный мо- 
мент его первоочередные планы включают следую- 
щие мероприятия: уменьшить количество прыжко- 
вых головоломок и сделать путь игрока по Вол- 
шебной Стране максимально нелинейным. Кроме 
того, МакГи планирует выпустить тематический на- 
бор коллекционных пластиковых фигурок, изобра- 
жающих кровожадных обитателей страны Оз, - 
персонажей его нового шедевра. Игра выйдет не 


раньше 2004 года. 


ЗпадомБапе 
Зомегедп 
ЗрИт{ег Се! 


З+аг$! бирегпоуа 
бепе$!5 


З4аг ТгеК: 
ЕШе Рогсе | 


З4аг Маг$ ба[ахе$ 


З4аг Маг$ Кий о# 
{пе 014 Верибйс 


З4аег: ОБ оп Е0${ 
МАТ: ИгБап Уиз#се 
Теат Рог#гез$ 2 

Тпе Моме$ 


Тйеу Сате 
Егот НоПумоой 


тТнгеЕ Ш 


Тоть ВаФег: 
Аподе! о! агКпез$ 


То{а! АппНа от 2 
Тез бате 

Тгоп 2.0 

Тгоргсо 2 

Тмо Томег$ 

Упгеа! И 

\УиНиге$ 


МагСгаН Ш: 
Тпе Ргохеп Тйгопе 


Маг о# пе В тд$ 
Маг!ог4$ 1\ 
Мог!4 оё МагСга_ 
Мог14 Маг 1 

хи 


Ц $0 
$опу 

Ц: $0 
Маге Спит 


ВИиа! 


1шсазАг5 
1шсазАг5 


6$С 

З1егга 

З1егга 
Ноппеад 
Ос+ориз Мотог 


40$ 
40$ 


|подгатез 
Зегга 
Мопо#И 
600 бате$ 
\Умепа! 
|подгатез 
[6 
ВИ22аг4 


\Умепа! 
ЦЫ $0 
ВИ22аг4 
Со4ета${ег$ 
Ц $0 


| кв. ‘03 


15/04/03 
| кв. '03 


У кв. ‘03 
У кв. ‘03 
неизвестна 
неизвестна 
| кв. '03 


| кв. '03 
| кв. ‘03 


У кв. ‘03 
неизвестна 
| кв. '03 

| кв. '03 

1 кв. ‘03 

| кв. ‘03 

У кв. '03 
И! кв. ‘03 


И! кв. ‘04 
кв. ‘03 
неизвестна 
| кв. ‘03 

У кв. ‘03 


И новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 
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| ВЫЖИВШИЕ. 


С@\/ Тор 20 


Игры, признанные лучшими по результатам онлайнового 
голосования наших читателей. 


СТАЗ- Игра Года? Популярность И/агСгаЁ 1 незыблема и Джеймсу Бонду ничего не све- 
не подвержена веяниям времени. тит в борьбе с Максом Пейном. 


МЕСТО | ИГРА + ИЗДАТЕЛЬ ЙТИНГ 


Сгап4 Твей Ацо Ш 
(Таке 2 п{егасНуе) 


М/агСга# Ш! 
(ВИххага/\Ммепа!) 


Мах Раупе 
(Со4батез) 


Упгеа! Тоигпатеп* 2003 
(пгодгатез) 


Б!аБо 11: Гог4 о! Без4гис оп 
(ВИххага/\Ммепа!) 


МеЧа! о{ Нопог: АШед Аззаи! 
(ЕА) 


Зфаг Маг$ Уе9! Кп1аВ 1: Уе9! Оцёса$* 
(ГисазАгЕ$) 


ВаеНе!4 1942 
(ЕА) 


Аде о! Му&По!оду 
(М!сго$ой) 


НИтап 2 
(Е!140$) 


№ меги ег М9В$ 
(пРодгатез) 


Тве Е!ег $сго|$: Моггомип@ 
(Ве езда) 


МаНа 
(Таке 2) 


№ Опе Ыме$ Рогеуег 2. 
(У1егга) 


Ва!диуг'$ Са{е !!: ТВгопе о{# Вваа! 
(пЕегр!ау) 


Риупдеоп $1еде 
(М!сго5ой) 


$14 Меег'$ СмИхайоп Ш 
(подгате$) 


АПеп$ Уегзиз Ргедафог 2 
(ЗТегга) 


№ е4 Гог 5реед: Но{ Ригзий 
(ЕА) 


Егеедот Рогсе 
(ЕА) 


Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указавших свои любимые игры за 
последние два года. Чтобы принять участие в голосовании, зайдите на наш сайт — ии. сотриегдатд.сот. 


ИЕ Опаке 3- 
нир 


В «Нет-Лэнде» прошел чемпио- 
нат по ОбиаКе 3 - АЗИ$ Ореп Сир 
03 2х2 2003. Роман Тарасенко 


С 25 по 26 января в московском интернет-центре «Нет- 
Ленд» прошел крупный чемпионат по Оиаке3 - АЗУ$ 
Ореп Сир 03 2х2 2003. Этот турнир собрал множество 
профессиональных игроков; 55 команд из России, Укра- 
ины и Беларуси боролись за право называться силь- 
нейшей. Генеральным спонсором соревнований высту- 
пила компания АЗО$ТекК, а организатором турнира стал 
интернет-портал СуБегНаН.ги. Основными фаворитами 
на чемпионате считались две пары из московского кла- 
на АЗ5$|с58, а также пара из Роге (так же Москва). 
Тем не менее, первое и второе места А$И$|с58 приш- 
лось поделить между собой. Все финальные игры про- 
ходили на карте аЗ4т7. В «финале победителей» чем- 
пион мира по СиакеЗ, иМКтпа и чемпион России Соо!ег 
(состав первой пары) сломили сопротивление второго 
состава (Ро!озаНу и поВар), выиграв со счетом 78:29. 
Вытесненные в «финал проигравших» Ро!озаНу и поВар 
собрались и смогли переиграть Рог7е (Мкез, 5Вад7у) со 
счетом 58:37. Так что в суперфинале вновь встрети- 
лись оба состава АЗ$|с58, и опять победа досталась 
звездной паре иМКта + Соо!ег(63:35). В итоге места и 
призы распределились следующим образом: 


1 место - АЗЦ$|с58 (иМКта, СооПег) — 

2 видеокарты АЗИ$ \/92805 

2 место - АЗИ$|с58 (Роозау, поВар) - 

2 видеокарты А$\$ \/9180 

3 место - Рог2е (Мез, ЗПаЧ2у) - 

2 материнские платы А$И5$ РАРЕ (|{е! 845РЕ) $епез 


Специальный приз за волю к победе получила ко- 
манда 6100 (реа и Наттег, Екатеринбург). 


Компания АЗУ$ТеК сообщила о проведении еще 


трех турниров под лейблом А$И$ Ореп в течение 2003 
года, но с более крупными призами. 
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БЕАО МЕ 


РОССИЙСКИИИГРОВОЙТРУБОПРОВОД 


Информация от российских издателей. Серж Долгов 


Мы публикуем информацию о российских релизах. Включены только игры готовящиеся к выходу или вышедшие не ранее января 2003 года. В скобочках на- 
писаны оригинальные названия игр. * - русское название игры будет объявлено позже. Выражаем благодарность российским издателям за предоставленную 


информацию. 


* (1000 уеаг$) 


12 Стульев: как это было 
на самом деле 


4 Теа С1оуег 
Адат$+ Коте 


Адиа№ ох: Сумерки 
Аквы (АдиаМ х)) 


Адиа№ ох 2. Веме!а#оп 


АВХ Еа{ай$. Последний бастион 
(АВХ Раёай$) 


* (Вотвег {ип) 
Саезаг 1 

Сазто Тусооп 
Спазег 

Спеззтаз{ег 9000 
Спготе 

СМИ Маг 

Со!4 2его 

Соттап@ & Сопдиег: бепега!$ 
Сгаху Расфогу 
Оагкепей $Куе 

Дау оЁ {пе МиЁапё 
ОиаМу 

Оике Микет Рогеуег 
Етегдепсу 2. 

Етрие Маус 
Ешгора 1400 - Тве бийЧ 
Рагзсаре 

Ргезфаг4ег 

Роо 

(61 СотваЁ 


боге: Первая Кровь (боге) 


Наппа! 

НИЧЧеп апд Оапдегоиз И 
Нотер!апей 

1.6. 2 Сомег $ Же 
1семт4 Ба 2 

Юскег 


Ктобот Опдег Ее : 
Тпе Сгизафег$ 


Кгее 4 

Гепа! Огеат$ 

Ноп НеагЁ 

Майа: {пе СНу о! Го${ Неауеп 
Мефема!: Тофа! Маг 
Музтаге 

Муми-тролли (Моотот5 1-6) 
Меиго 

0.В.В. 

Опе Миз+ РаЙ Вб 

Рвапфот Сгазй 

Рвагаоп 

Ро5{ Мог4ет 

Роз{а! 2 

Ргоуес{ Мота4$ 

Вапзе 

Веа! Маг 2 


* (Вез{аигап{ Етриге) 


Акелла 2003 
МедиаХауз март 2003 
1С 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/№ма! Ип{егаснуе | кв. 03 
Руссобит-М март 2003 
1С/№ма! Иг{егаснуе | кв. ‘03 
Акелла | кв. ‘03 
1С 2003 
Новый Диск март 2003 
Руссобит-М март 2003 
Акелла | кв. ‘03 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М март 2003 
Зойсшь январь 2003 
1 2003 
1С/зпо\муБаН.ги весна 2003 
1С 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Новый Диск апрель 2003 
Руссобит-М 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М март 2003 
1С/зпомБаН.ги 2003 
1С/Логрус 2003 
Новый Диск март 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Руссобит-М февраль 2003 
1С 2003 
Е февраль 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М 2003 
Руссобит-М сентябрь 2003 
Руссобит-М 1 кв. 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
1С 1 кв. 2003 
1С/Логрус 2003 
1С/зпомБаН.ги март 2003 
Руссобит-М 1! кв. '03 
1С/Логрус 1 кв. 2003 
1С/№ма! Ип{егасвуе 2003 
Руссобит-М 2003 
1С 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла | кв. ‘03 
1С/№ма! Иг{егаснуе | кв. 03 
1С/Логрус 2003 
1С/Логрус 2003 
Акелла | кв. ‘03 


Вод 2: Ти ОНЕ о пе 604$ С/Логрус 2003 
+ (Воск Мападег 2) С/зпомБа!.ги весна 2003 
+ (бада) С/зпомБа!.ги | кв. ‘03 
Зесге{ Ор Руссобит-М 2003 
Зпаце: Мга о{ Апде!$ @ 2003 
ЗИеп{ Нилёег И С/Логрус 2003 
УтСсНу 4 ЗоНсшь январь 2003 
* ($1топ 30) зпоууБа!|.ги/Новый Дисквесна 2003 
Зреей СпаНепде С/Логрус 2003 
* (51ее1 ВеазЁ5 6010) зпомбаи.ги/Новый Диск весна 2003 
* (51ее1 Веаз{$ И) зпомра|.ги/Новый Диск весна 2003 


* ($ке РЮМег$) 
Зо1ег оЁ Рогфипе |: 


зпомраН.ги/Новый Диск весна 2003 


Ооцые Нейх 1С 2003 
Зо14ег - Зесгеё Маг$ Руссобит-М 2003 
Зтазн Ур ОегБу Руссобит-М февраль 2003 
Зре| Рогсе Руссобит-М 2003 
Заг Тгек: 
З+аг Еее Соттап@ 3 С 2003 
Зет Руссобит-М 2003 
З#гопоНо!4: Сгизацег$ С/Логрус 2003 
Тепп!5 Маз{ег$ бете; 2002 С/Логрус 2003 
Тйе бий А оп Руссобит-М 2003 
Тве Е!ег $сгоИ$ 3, Тгфипа! С/Акелла 2003 
Тйе Музегу о! +пе Митту С/№ма! 1п{егасНуе | кв. ‘03 
ТОСА Васе Огмег С/№ма! |п{егасНуе | кв. ‘03 
Тгата С/Логрус 2003 
\ММе!сопд С/Логрус 2003 
Маг ап4 Реасе С/№а! 1п{егасНуе 2003 
Ме Ееаг С/Логрус 2003 
Мог! Маг |1: Ргоп те Соттапё 1С 2003 
Хепиз Руссобит-М 1 кв. '03 
Храпа ВаНу [ 2003 
Автомагнат (Саг Тусооп) С/№ма! ИпбегасНуе | кв. ‘03 
Автостопом по Галактике С/зпома!.ги заморожен 
(НИсиНКег$ дше +0 Пе даГаху) 
Агасси: теннис нового поколе- Новый Диск апрель 2003 
ния (Адазз! Теппй$ беп.) /Медиа-Сервис 2000 
Арена 4х4 (0#{ Воа4 Агепа) — Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 
Архангел (Агсй Аподе!) Руссобит-М февраль 2003 
Аэропорт: Эволюция Новый Диск март 2003 
(Аште Тусооп Емош оп) /Медиа-Сервис 2000 
Бешеные псы (ВаБ4 409$ 2) Акелла || кв. ‘03 
Бимеры (Веат ВгеаКег$) 1С/№ма! Ип{егасёме | кв. ‘03 
Бои без правил Новый Диск май 2003 
(баумаде Агепа) /Медиа-Сервис 2000 
Большая охота Новый Диск 2003 


(В19 Виск Тгорну Нипё) 
Большие Гонки 2 (Тооп @иай) зпомба|.ги/Новый Диск февраль 2003 


Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


зпоубаИ.ги/Новый Диск февраль 2003 


Братство Стали 
(бип Ме#а!) 


Быстрее звука (Зрасе Назе 2) 


Ватерлоо (\Ма{етоо) зпомБа!.ги/Новый Диск март 2003 
Взвод Новый Диск январь 2003 
(Р!атюоп) /Медиа-Сервис 2000 
Возмещение ущерба Новый Диск январь 2003 
(Ехреп4аМе) /Медиа-Сервис 2000 
Война Миров Новый Диск март 2003 
(Оегсоп) /Медиа-Сервис 2000 
Вторжение Новый Диск февраль 2003 
(псотйо) /Медиа-Сервис 2000 
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Готика 2 (бо 2) 


Горцы. Битва за Шотландию 
(НиоНапа МаггТог$) 


Гегемония 
(Наедетопга: едтоп$ о? гоп) 


Гладиаторы (б!афафог$) 
День Победы (Неаг!$ о! гоп) 
Дикие небеса ($амаде $Ке$) 
Жестокие Звезды (Таспуоп) 
Закон и Порядок 

Златогорье 2 (бо!Чеп [ап4$) 
Земля 2160 (Еаг4В 2160) 


Зидан: Кубок Мира 
(714апе Роо{Ба| бепега оп) 


Зоопарк (МИЧИе РагК) 


Иерусалим (Уегиза!ет. 
Тве 3 Воа4$ $0 {пе Ноу Гап() 


Именем Закона 


Империя Дракона 
(Огадоп Тйгопе) 


Каан-варвар 
(Каап Вагаггап'$ В!аце) 


Акелла | кв. ‘03 
1С/№Мма! Иегаснме — кв. '03 
1С/№ма! Иг{егаснуе 2003 
Руссобит-М февраль 2003 
1С/5по\мБай.ги март 2003 
Акелла | кв. ‘03 
1С/зпомуБай.ги весна 2003 
Новый Диск сентябрь 2003 
Руссобит-М июнь 2003 
Акелла | кв. ‘04 
Новый Диск март 2003 
/Медиа-Сервис 2000 
Руссобит-М 2003 
1С/№ма! Иг{егасвуе 2003 
Новый Диск апрель 2003 


зпомира|.ги/Новый Диск февраль 2003 


Новый Диск апрель 2003 
/Медиа-Сервис 2000 


Казаки !!: Наполеоновские войны 


(Соззаск$ |: Мараеоп'$ маг$) 
Кибергладиаторы (Кобогогде) 


Кохан 2: Битва Аримана 
(Копап 2: Ва е о! Авгитап) 


Крестоносцы (Сгизафег Кд$) 


Куробойка 2.5 (СШскеп $Ноо+ 2.5) Акелла 


Матчбол 
(МехЁ бепега#оп Тепп!$) 


Меч и Корона 


Руссобит-М 2003 
Акелла | кв. ‘03 
Новый Диск март 2003 
/Медиа-Сервис 2000 
1С/зпомай.ги март 2003 
весна 2003 
Новый Диск март 2003 


/Медиа-Сервис 2000 


(015спррез 601.0 $реса!) °помура!.ги/Новый Диск февраль 2003 


Необъявленная Война 
(${еаНН Сота!) 


Опустошение (Беуа${а#оп) 


Отряд «Дельта»: Операция «Спецназ» 


(БеНа Рогсе: Гапа ММагггог) 


Отряд «Дельта»: Операция «Черный Ястреб» 


(БеНа Рогсе: Васк НамК Саи) 1С/помиба!.ги 


Партнеры 
(Тне Раг{пегз) 


Пекло 
(Риге Оерагётеп{) 


Побег (Ризопег оЁ Маг) 
Предвестник (НагЬтодег) 


Прекрасный лик смерти (К. НамК) Руссобит-М 


Провинциальный игрок-2 


Промышленный Гигант 2 а44 
(1пфизгу бТапЁ 2 АФЧ оп) 


Рыцари за работой (КиовЕ ЗН) 


Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

Акелла | кв. ‘03 

1С/зпома!.ги февраль 2003 

апрель 2003 

Новый Диск февраль 2003 
/Медиа-Сервис 2000 

Новый Диск март 2003 


/Медиа-Сервис 2000 
1С/№ма! Иг{егасНуе январь 2003 


Скорость: Адреналиновый Туннель 


(ВаШ5#с$) 


Солдаты Анархии 
($0А: Зо1щег$ о{ Апагпу) 


Тайная печать Тамплиеров 
(пдш оп) 


Тайм Аут 3 


Футбол: Кряки против плюхов 
(Реё зоссег) 


Футбольный менеджер 
(Тпе боссег Мападег) 


Хаос (Спао$) 


Акелла | кв. ‘03 
февраль 2003 
Акелла | кв. ‘03 
Руссобит-М январь 2003 
Акелла | кв. ‘03 
1С/зпо\иБа!.ги весна 2003 
Руссобит-М февраль 2003 
Новый Диск май 2003 
/Медиа-Сервис 2000 
МедиаХауз март 2003 
Акелла весна 2003 
Руссобит-М январь 2003 
Акелла 2003 


№ новля позиция № УТОЧНЕНИЕ 


ВОЕННАЯ СТРАТЕГИЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ ОТ № 


УНИКАЛЬНЫЙ ОПЫТ НАСТОЯЩИХ СРАЖЕНИЙ, ГДЕ ГРУБАЯ СИ ИЮ ПОЛКОВОДЦА 


з число миссий любого стиля и слож И 
» Более 200 образцов военной техники в"30 * 
® Максимум реализма, минимум убловностей 


® Боиска получают опыт и переходят из миссии в миссию 

® Неограниченная поддержка с воздуха 

® Редактор для создания боевых единиц, миссий, кампаний 

ногопользовател ая игра по локальной сети и через Интернет 

2 - ®, - 
—— Блищириг © 2002 Ма ичегасино. Всо права защищены. «Бляцириг» — товарный знак Миа! иногасцие. $ пару 1 ©= МТМАЬ 
Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». - новаю 1 С ный 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Игровая индустрия в 2002- 
ом кипела и бурлила не хуже, 
чём какой-нибудь заправский 
_ снабдить 


теплом Замерзающие районы. 
Процесс Шел очень натураль- 
но, не безкимпатичных иско- 
рок, . м попыхивания 
и прочих непременных атри- 
бутов хорошего, спорящегося 
дела. Впрочем, результатами 
все вновь оказались не 


ального игрока 
о не всем игро- 
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СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 


Почему Тйе $ии$ - 
это хорошо? 

Если говорить об игровой 
индустрии в целом, то на 
протяжении всего года 
здесь наблюдался здоро- 
вый рост, вызванный рас- 
ширением пользователь- 
ской базы консолей ново- 
го поколения. Предсказуе- 
мый и весьма заметный 
рост является частью цик- 
личного процесса, по кото- 
рому живет консольный 
рынок. Выход новой ус- 
пешной платформы спустя 
год-полтора оборачивает- 
ся многократным увеличе- 
нием объемов рынка, да- 
лее эта ситуация сохраня- 
ется на примерно прежнем 
уровне еще год-два, затем следует некоторый спад, 
который завершается лишь с выходом очередной 
технологической новинки. Впрочем, стоит отметить, 
что рынок игровых консолей не ведет себя подобно 
воздушному шарику, попеременно надуваясь и сду- 
ваясь, а растет почти постоянно, лишь несколько 
пробуксовывая в периоды «спада». Совершенно 
другая ситуация на рынке компьютерных игр. Прак- 
тически полностью сформированный к началу девя- 
ностых годов, он с тех пор не знал ни быстрого рос- 
та, ни резких спадов, оставаясь весьма увесистым 
(на данный момент - около 25-30%), но отнюдь не 
основополагающим куском индустрии. Игровые кон- 
соли становятся все более популярными, захваты- 
вая новые сегменты рынка и донося интерактивные 
развлечения 90 новой аудитории, в то время как 
компьютерные игры остаются уделом не столь уж 
большого числа игроков. Конечно же, и здесь быва- 
ют настоящие прорывы. Так, например, гениальные 
Тве $йт5 посадили за монитор сотни тысяч людей, 


вкус и цвет... 


Отличная игра $огтйгоп{ $4и410$ 
и ЕА по фильму Ёога ог {Не Втд$: 
Тве Тио Тошег$ вышла, к сожале- 
нию, только на приставках. Нам 
остается лишь надеяться на появ- 
ление на РС сиквела. 


Четвертая часть легендарных Негое$ 
о! МОЕ & Мад/!с несколько расстрои- 
ла почитателей предыдущих глав се- 
риала, но вполне понравилась многим 
другим игрокам. Что называется, на 


ранее и понятия не имевших о том, что такое ком- 
пьютерные игры. Они услышали о ней от друзей и 
знакомых, подсели на незамысловатый, но захваты- 
вающий игровой процесс, скупили все возможные и 
невозможные дополнения и сейчас (по крайней ме- 
ре, в Америке) уже ожесточенно режутся в $1115 
Оп/те, выпущенный Еесгоггс Аг{$ за неделю 90 
рождества. Лишь благодаря громогласному успеху 
5йт5 (только в Америке сериал заработал на данный 
момент более 350 миллионов долларов, больше, 
чем, например, последняя серия «Звездных войн» 
или «Властелин колец» Питера Джексона) рынок 
компьютерных игр в США продемонстрировал рост в 
2001 году и незначительный спад в 2002-ом. Спад 
этот в денежном отношении составил, тем не менее, 
порядка 10%. Впрочем, в мировом масштабе индуст- 
рия все равно выросла, пусть и несущественно. По- 
тери в Америке были компенсированы серьезным 
ростом в восточной Европе (так, например, польский 
легальный рынок вырос в 2002 году почти на 40%), 
Южной Корее, России. 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Вадеоп. Настоящие же страсти кипели на смежных 
рынках - стихийно развивался рынок мобильных уст- 
ройств, от РБА 90 сотовых телефонов, которые стали 
все больше походить на полноценные компьютеры, а 
игровые компании, соответственно, впервые начали 
относиться к этим устройствам вполне серьезно. По- 
играйте в Рипсе оЁРегза на М№оКа 7650 - и вы пойме- 
те, что такое настоящая ностальгия. 


Знаки и реальность 

Весь год мы то и дело становились свидетелями по- 
явления тех или иных зловещих «знаков», прямо 
как в одноименном сфильме М. Найта Шьямалана. 
То очередной соблазненный разработчик объявит 
о своем переходе (окончательном и бесповоротном) 
на выпуск игр только для игровых приставок, то ка- 
кое-нибудь крупное РС-издательство объявит об 
очередных убытках. Наиболее серьезный ущерб 
престижу платформы был нанесен двумя компания- 
ми, уважаемыми и почитаемыми в игровом мире. Пи- 
тер Молине и его Моппеад ${и410$ вместе со всеми 


ЛИШЬ БЛАГОДАРЯ МОГЛО Де 


ХУ $1М$ РЫНО 


Для технологий это был относительно тихий год. 
Пожалуй, самый тихий за последнее десятилетие. 
Практически полное отсутствие новых продуктов, 
лишь планомерное, в чем-то даже зловещее неумо- 
лимое движение вперед. Процессоры увеличили так- 
товые частоты и преодолели З-гигагерцовый барьер, 
ничуть не изменившись внутренне. Ожидаемая весь 
год революция под кодовым именем №\/30 в 2002-ом 
так и не состоялась, будучи лишь анонсированной. 
Соответственно, первенство в графическом секторе 
впервые завоевала компания АТ! с ее быстрой и в 
подавляющем большинстве доступной линейкой 


КОМ ВыаКНЫХ 
ПРО И МА РОСТ 
И НЕЗНАЧИТЕЛЬНЫЙ 


Вселенная Гарри Поттера является од- 
ной из самых приспособленных для со- 
здания компьютерных и видеоигр ли- 
цензией. И одной из самых дорогих. 


США 
В 2001 оу 
СПАД В 2002-ОМ 


сателлитами практически полностью оставили плат- 
форму РС в пользу богатенького детища Мсгозой - 
Хрох. И великолепный Рае, и неординарный ОС 
выйдут исключительно для черного ящика. РС-игро- 
кам остается лишь дожидаться самого слабого из 
находящихся в разработке у Мопвеа4 проектов, 
В/аск & И/РПЕ 2, да и тот навряд ли первым появится 
в компьютерном варианте. Вторая пощечина, звонко 
отвешенная игрокам, принадлежит компании ВИ7- 
ага, которая не только представила на выставке 
Токуо Сате 5Во\м эксклюзивный для консолей про- 
ект З{агСгаН: СПо$ё но и стала активно работать на 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


Николай 
Барышников 
МЕНЕДЖЕР ПО ЛИЦЕНЗИРОВАНИЮ 


И ПРОДВИЖЕНИЮ, ФИРМА «1С» 
2002 был одновременно 
крайне сложным, интерес- 
ным и удачным. Что каса- 


ется бизнеса - нам уда- 
лось не только закрепить 
успехи 2001 года, но и се- 
рьезно расширить сферу 
влияния фирмы «1С» на западных 
рынках. Благодаря бурному росту 
наша компания стала достаточно 
крупным (даже по западным мер- 


кам) издателем, бренды которой на 
слуху не только у профессионалов 
индустрии и прессы, но и игроков 
во многих странах мира. Также по- 
ставлены очередные рекорды и на 
российском рынке. В данный мо- 
мент фирма «1С» издает продукты 
более 45 ведущих западных изда- 
телелей и разработчиков. В 2002 
году нами выпущено более 70 игр, 
что также является серьезным 90- 
стижением. Что же касается личной 
жизни - то 2002 год был довольно 
бурным. Из наиболее глобальных 
перемен отмечу главную - женился. 


Михаил 

Федоров 

ПРОДЮСЕР, КОМПАНИЯ СВЕАТ $ТИОЮ 

Если с моей личной точки зрения, 
то год был охрененный (это можно 
цитировать :)). Единственное, что 
слегка его омрачает, так это то, что 
бюджеты (а следовательно, и каче- 
ство) РС-игр уменьшается с каж- 
дым годом. Но закат РС-платформы 
как коммерчески-интересного «ме- 
дийного» пространства не означает 
полное прекращение ее существо- 
вания. РС остается единственным 
«широким» пространством, доступ- 


ным для незави- 

симых разработ- 

чиков. Просто уй- 

дет волна мейн- 

стрима и есть на- 

дежда, что на РС 

вновь станут за- 

метными пусть 

менее финансо- 

вообсепеченные, 

но зато более 

оригинальные 

проекты молодых разработчиков. 
Но в целом за прошедший год вы- 

шло куда больше хороших и инте- 


портативном рынке, анонсировав СВА-порты своих 
старых консольных проектов, таких, как [0$Ё УКтд$ 
и Коск'п’Ро! Каста. Впрочем, эта же компания стала 
и причиной одной из самых во- 
одушевляющих новостей года - 
выхода в свет долгожданного 
И/агсгай Ш: Ведп оЁ Свао$, мгно- 
венно превратившегося в един- 
ственного потенциального 
конкурента $/т5 в гонке на 


5 ьч звание самой продавае- 

$ р мой игры года. Состяза- 
ние \\Магсгай проиграл, 

5 но достигнутый резуль- 

19 тат (более 3 миллионов экземпляров 
по всему миру) менее впечатляющим от 

этого не становится. Для российского рынка выход 
этой игры стал событием глобального маштаба — 
впервые на нашем рынке полностью локализован- 

ная лицензионная версия оказалась на российских 


прилавках день в день с датой мировой премьеры 
И/агсгай 11. 


р 
* 


ы 


Агент ОО7 в прошедшем 
году впервые оказал честь 
всем фанатам компьютер- 
ных игр, появившись на 
этой платформе в хитовом 
МовЕге. Жаль только, 
что из РС-версии убраны 
гонки. Зато ее делали со- 
здатели На! Ее: Вше 
ВИ! а что в результате 
вышло: читайте ревью в 
этом номере. 


Страшный и ужасный, выходящий 
(будем надеяться) лишь к лету 2003 
года Боот3, тем не менее, сумел се- 
рьезно засветиться и в рассматрива- 
емом нами периоде. Причем отнюдь 
не по собственной воле. 


Если уж говорить о чартах и объемах продаж, то 
самой продаваемой игрой на всех платформах в этом 
году был неподражаемый дуэт Сгапа Тпей Аию Зи 
вышедшего в конце октября только на Р$2 Сгапа 
Твен Аию: Мгсе СЙу. Лишь за последние два месяца 
2002 года Угсе Сйу сумел разойтись в США неверо- 
ятным тиражом в три миллиона экземпляров и про- 
даться миллионным тиражом в Великобритании. Со- 
крушая все рекорды, Усе Сйу достиг платинового 
статуса в первый же день продаж. Вышедшая этим 
летом РС-версия предыдущего блокбастера сериала 
СТА также показала достойные результаты, которые, 
впрочем, трудно соотносить с глобальным успехом 
Р52-варианта. Отличный старт взяла в июне новая 
глобальная ВРС Меуеги/пег МАНЕ от Вю\маге Согр и 
|пеграу, однако, удовлетворив спрос хардкорщиков, 
продукт быстро спустился на нижние строки хит-па- 
радов. Куда большую «${аута ромег» продемонстри- 
ровали новые продукты Мгозой - неординарная 
раск’п'азй ВРС Бипдеоп Зеде, созданная знамени- 
тым Крисом Тейлором (автором То{а! АппИЙайоп) и 
очередная часть бесконечной эпопеи Аде оу.. от 


Выход в свет 5 
июля 2002 русской 
версии И’агсга! И: 
Веоп о! Спао$ стал 
важным событием 
на отечественном 
рынке. Впервые 
наши игроки полу- 
чили лицензион- 
ную версию про- 
дукта такого мас- 
штаба одновремен- 
но со всем миром. 
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ЕпзетЫе ${+и410$. Впрочем, от Мегозой весь год жда- 
ли вовсе не этого. РС-версия сногсшибательного про- 
екта НаГо от Випде, клятвенно обещанная, но беско- 
нечно откладываемая стараниями Сеагбох и самой 
МсгозоН, явно желающей продлить эксклюзивность 
продукта для ХБох, Нао переехала на лето или даже 
осень 2003 года. Причем нельзя не учитывать тот 
факт, что уже в ноябре на ХБох появится вторая 
часть эпохального шутера. Еще одна большая игра, 
[Егее/апсег от Криса Робертса (как говорят наши аме- 
риканские коллеги, «оЁ И/па Соттапдег {ате») и 
О1дКа! Ап\Уй, также чуточку не доползла д0 списка ре- 
лизов 2002 года, и появится лишь в марте 2003-го. 
Чтобы окончательно закрыть тему переноса дат вы- 
хода наших любимых игр, отмечу еще одну досадную 
задержку. Очередная, и, разумеется, самая красивая 
и захватывающая серия 5$йтСйу под номером четыре 
отстала от поезда всего лишь на десять жалких дней. 
Впрочем, уже сейчас вы можете без проблем и по 90- 
стоинству оценить все особенности $/тСйу 4 от 
ЕА/Мах!5. И Ипгеа! 2. И Соттапа & Сопдиег: бепега55. 
И... все, молчу, молчу... 


Новые приключения оча- 
ровательной агентши Кейт 
Арчер вновь доказали все- 

му миру, что вовсе не Ла- 
ра Крофт является первой 
красавицей и секс-симво- 
лом игровой индустрии. 
Найдутся и поумнее, и по- 
симпатичнее! 


«Текучие» 
лаборатории 
Об игроках, которые устали 
ждать релизов постоян- 
но откладывающихся су- 
перхитов, как никогда ранее 
заботились в этом году добле- 
стные пираты. В этом им нема- 
ло поспособствовали недобросо- 
вестные сотрудники игровых компа- 
ний и фирм, производящих графи- 
ческие карты. Так, одним из са- 
мых громких скандалов года 
стало легендарное появле- 
ние на просторах Сети аль- 
фа-версии нового шедевра 14 $оН\маге. Сырая, едва 
идущая даже на самых мощных компьютерах и 


хивали на протяжении 2002 года практически по- 
стоянно - начиная от «раннего» выхода сырого ко- 
да Нйтап 2 д0 несанкционированного разработчи- 
ком и издателем релиза демо-версии стратегическо- 
го проекта Ргаеюгапз. 


Матзвеат! 

Продвижение формата интерактивных развлече- 
ний в мейнстрим, разумеется, куда больше касает- 
ся игровых приставок, однако же и платформа РС 
также оказалась серьезным образом вовлечена в 
этот необратимый процесс. Игры все чаще высту- 
пают для крупных компаний лишь одним из 90- 
ступных носителей по продвижению одной и той 
же аудитории тех или иных торговых марок, при- 
чем неважно, идет ли речь о фильмах, книгах, или 
музыке. Так, например, почти стандартом стали ре- 


ЕСЛИ УЖ ГОВОРИТЬ О ЧАРТАХ И ОБЪЕ- 


АОТО: М 


снабженная практически нулевым содержанием, 
альфа Роот 3, тем не менее, разошлась по пират- 
ским каналам тиражами в сотни тысяч экземпляров. 
Как выяснилось позднее, эта самая техническая 
демка, по всей видимости, была запущена в Интер- 
нет одним из сотрудников компании АТ!, тесно рабо- 
тающим вместе с {4 над грядущим суперхитом. Пого- 
варивают, что этот факт может заставить Джона 
Кармака вновь обратиться к приоритетному исполь- 
зованию продукции № а. Скандалы чуть меньше- 
го масштаба, но весьма схожего содержания вспы- 


Издательство 
\Ммепа1-Упмуегза! 
демонстрирует уни- 
версальный подход 
к игростроительно- 
му процессу. Его 
версию книжного 
«Властелина ко- 
лец» получили как 
любители приста- 
вок, так и фанаты 
компьютерных игр. 
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СЕ СГТУ. 


лизы игровых версий киноблокбастеров. В этом го- 
ду подобная участь постигла почти все заметные 
по кассовым сборам проекты. Конечно, игр по 
фильмам бапд$ о! Меи Уогк («Банды Нью-Йорка») 
Мартина Скорсезе или Коаа ю Регаоп («Прокля- 
тый путь») Сэма Мэндеса на магазинных полках 
найти не удалось (хотя оба киношедевра вполне к 
этому располагают ;-)), но и без них подобной про- 
дукции, рассчитанной на разные вкусы, возрасты и 
кошельки, хватало. Прошлогодний успех первой 
игры о Гарри Поттере был в полной мере повторен 


Один из са- 
мых страш- 
ных долгост- 
роев игровой 
индустрии, 
третий эпи- 
309 в сериале 
Е1ег $сго!$, 
Моггомта, 
привлек сво- 
им гигант- 
ским кра- 
сивейшим 
миром, аб- 
солютной 
свободой 
действий, 
нелиней- 
ным сю- 
жетом. 


'АоМ - Мифологическая сказочная 
составляющая должна была вдох- 
нуть жизнь в несколько поднадо- 
евший мир королей и их империй. 
Однако Аде о! МуЁПо/оду все равно 
осталась как две капли воды похо- 
жей на своих предшественников. 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


ресных игр чем за год до... Порадовал выход ИагсгаЁ 
Ши второй «Онимуши». Теперь вот дождемся Беуй 
Мау Сгу 2 и $ош/ СаПБиг 2, и можно будет считать, что 
и 2003 год прошел не впустую. 


ГЕНЕРАЛЬНЫЙ ДИРЕКТОР 
КОМПАНИИ «К-Д ЛАБ» 
Для «К-Д ЛАБ» 2002-й 
добавил сотни миллионов 
дев-секунд в копилку 
Опыта и Результата. Для 
нашего основного проекта, 
находящегося в разработ- 
ке, «Периметра», это был 
год компромиссов. Кое-что 
из первоначально задуманного пришлось переделать, 
чтобы оно стало привычнее и понятнее игрокам. И это 
правильно. Процесс трудный, сжигающий командные 
жиры и закаляющий ее тело. Мы смогли освободиться 
от лишнего груза. Кроме того, за этот год с нуля была 
сделана технология для целой линейки коммерческих 
игровых продуктов, а также мы выпустили свою не- 
большую игрушку «Круглый Счет». Самое интерес- 
ное - впереди :). 


Петр 
Порай-Кошиц 

. ВЕДУЩИЙ ГЕЙМ-ДИЗАЙНЕР ПРОЕКТА 
«ШТОРМ», СТУДИЯ «МАБИЯ» 
Прежде всего я могу ска- 
зать, что доволен проектом, 
который я как ведущий ди- 
зайнер завершил в прошлом 
году - «Шторм Солдаты Не- 
ба». На этот раз нам в МА- 


Дии удалось воплотить 95% 
своих идей. При этом мы избежали «ошибки второго 
проекта» и сделали завершенную игру. Я доволен 
этим. Также за этот год мне удалось познакомиться и 
посотрудничать со многими интересными людьми, и 
это большой задел на будущее. Ну и как итог (для ко- 
го-то он может оказаться неожиданным) - я ушел из 
«МАДии». Хочу попробовать делать что-то другое и 
по-другому. 


Сергей 
Орловский 
ГЕНЕРАЛЬНЫЙ 
ДИРЕКТОР КОМПАНИИ 
«НИВАЛ ИНТЕРАКТИВ» 
Прошедший год для 
нашей компании был 
годом больших внут- 
ренних перемен и 
ударного труда, ре- 
зультаты которого бу- 
дут видны только в 2003, когда выйдут сразу три на- 
ших новых игры: «Блицкриг», «Демиурги 2» и «Опе- 
рация $Йеп{ ${огт». За прошлый год мы выросли 
еще на треть и начали перестройку структуры компа- 
нии, чтобы организовать эффективную разработку и 
адекватный контроль качества для возросшего числа 
новых проектов, например, мы создали большой вну- 
тренний отдел тестирования. Кроме того, в прошлом 
году мы разрабатывали и осваивали сразу несколько 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


и второй частью, «Гарри Поттер и Тайная комна- 


та», сделанной на базе более совершенной техно- 


логии, но по сути своей изменившейся незначи- 
тельно. Интересно, как теперь, в свете отсут- 
ствия в календаре \\Магпег Вго$ на 2003 год 


очередного фильма поттерианы, поступит 2“ (7 


ЕА? Видимо, попытается завоевать новые 
жанры. Например, спортивного симулятора 
квиддича... Почему бы и нет? 

2001-Й, 2002-й и 2003-й годы мо- 
гут по праву называться «эпо- 
хой Властелина колец». Вместе 
с великолепной кинотрилогией Питера 
Джексона оживилось книгоиздание (тиражи 
«Властелина» подскочили в десятки раз), и, 
конечно же, засуетились разработчики ком- 
пьютерных и видеоигр. Так, издательство 
\1- 
уепа!-Утмегза! прикупило права на печатные тру- 


Аг{$ и вездесущей СеагБох это, наконец, произош- 


ло. Первый блин получился не столь уж и удач- 
ным, но начало приключениям 007 на РС 
положено, и это не может не радовать. 
Что-то будет в следующих сериях? 
Агента 007 в ушедшем году победила, 
причем практически по всем статьям... 
хрупкая и тонкая девушка. Зовут ее Кейт 
Арчер, и в игре «Никто не живет вечно 2: 


С.Т.Р.А.Х возвращается» она играет глав- 


ную роль. Сиквел знаменитого № Опе 


Пуе5 Рогеуег стал еще смешнее и разнооб- 
разнее, правда, при этом и несколько короче. 


Однако без всяких споров мы смело даем этой 
игре приз в номинации «лучший шпионский 
триллер года». 


Триколорное затишье 
Российские разработчики не смогли обрушить на 


ды дедушки Толкина и выпустило на всех плаб- 
тормах первую игру, созданную, соответственно, 
по первой книге трилогии - «Содружество коль- 
ца». Компания Нес{готс АгЕ$ пошла другим путем 


АГЕНТА 007 | 


отечественных игроков шквал громких релизов, как 
в 2001-м. Производственные расписания наших сту- 
дий, видимо, живут по несколько иным календарям. 

Несмотря на ворох чрезвычайно «вкусных» анонсов 


АНЕМ ГОДУ 
ПОБЕДИЛА, ПРИЧЕМ П И ПО 


Е 
ВСЕМ СТАТЬЯМ... ХРУПКАЯ И ТОНКАЯ 
ДЕВУШКА. ЗОВУТ ЕЕ КЕЙТ АРЧЕР... 


и даже обещанных в этом году «Корсаров-2», д0- 
вольствоваться пришлось неглупым и симпатич- 


и связалась напрямую с Мем Мпе Стета, выпус- 
тившей в прокат Джексоновскую трилогию и со- 


здала на базе этой лицензии игру [ога ое 
Втд5: Те Тио Томег$ для Р$2, ХБох и батеСибе, 


рассказывающую о событиях уже второго фильма. 


К сожалению, долгое время значившийся во всех 
пресс-релизах РС-вариант этой отличной иг- 

ры так и не был выпущен. Однако мы все 

вполне можем рассчитывать, что очередной 

хит следующего года от ЕА, [ога о! {пе 


Втд5: Тве Кешгпт о пе Ктд, непременно Д ь 


появится и на нашей платформе. 
Весьма заметным было в 2002 го- 
ду и первое в истории пришест- 


ным, но все же недотягивающим 90 высших стан- 
дартов проектом «Код доступа: РАЙ» и оригиналь- 


ным АсНоп/ВРС «Глаз дракона». Все же самые пер- 


спективные игры должны выйти уже 2003 году - в 


списке значатся такие хиты, как исторически 
точный и технологичный «Блицкриг», 

похожая одновременно на Соттапа05 

и Уаддеа АШапсе, только куда пучше и 
современнее сделанная «Операция 

5Йеп{ $югт» и долгожданные «Деми- 

урги И» от №Мма!, чрезвычайно нео- 

бычный и чуточку глючный (в хо- 


Рипдеоп $1еде некогда был чрезвычайно амби- 
циозным проектом. Однако три года спустя 
ему не удалось выбиться из массы. Превра- 
титься в О/аб/о нового поколения детищу Кри- 
са Тейлора также не получилось. Хотя игра за- 
мечательная. 


Несмотря на то что все мы ожидали от Ипгеа/ 
Тоигпатепй 2003 несколько большего, все 
равно эта красивейшая игра ни на грамм не 
хуже, чем оригинал. Новый движок Ипгеа/ 
впервые демонстрирует себя во всей красе. 


вие Бонда, Джеймса Бонда 

на экраны компьютерных 
мониторов. Обладая весь- 

ма завидным послужным спис- 
ком на консолях, включая настоящий шедевр от 
Раге - Со/аепеуе, сериал успешно избегал порти- 
рования на РС. Теперь же стараниями Еес{гопс 


рошем смысле) «Периметр» от 
КО-Ё аБ (читайте в этом номере), 
«наш ответ Воот3», $ТАЕКЕВ: 
ОЫмоп [0$Ё от украинской супер- 
студии 65С бате\опЧ и, разумеется, как всегда 
романтичные до предела «Корсары-2» от компании 
«Акелла». 


К тому времени как мы сможем, наконец, за- 
пустить на своих компьютерах невероятно 
атмосферный и столь восхваляемый консоль- 
щиками проект На (портированный по зака- 
зу Мсгозо# командой СеагБох), счастливые 
владельцы ХБох уже будут выстраиваться в 
очереди, чтобы купить следующий шедевр 
Випоге, На 2. 


новых технологий. Был создан 
уникальный трехмерный движок 
для «Операции $Пеп $огт», поз- 
воляющий расчитывать разруше- 
ния физических объектов в реаль- 
ном времени, а также мы первыми 
в России лицензировали движок 
Вепдегмаге и начали разработку 
для самой популярной игровой 
платформой Р!ау$аюп 2. Жела- 
ние попробовать себя в серьезных 
приставочных жанрах появилось 
давно, но только в прошлом году 
мы осознали, что нам это уже по 
плечу. Для нас это знак выхода на 
качественно новый профессио- 
нальный уровень. 


можно полностью сосредоточить- 
ся на разработке, что для нас 
всегда было первичным... В 2002 
году мы завершили два больших 
проекта - «Спасти Леопарда» (иг- 
ра по заказу российского отделе- 
ния ММ) и «Рагкап. Железная 
Стратегия. Часть 2», изданная 
компанией «1С». Мы довольны. 
Сейчас ведем сразу несколько 
проектов, все они разноплановые, 
разных жанров, технологий и 
платформ. Основной упор в рабо- 
те делается на качественную и проектов. Оптимизация налицо, 
технологичную разработку игро- и не только на него, как говорит- 
вых проектов в заданных времен- ся... :) 

ных рамках. Приблизиться к та- 


кому идеалу нам позволяет метод 
экстремального программирова- 
ния, который мы внедрили в ком- 
пании в прошлом году. Кроме то- 
го, мы существенно обновили со- 
став команды, влив изрядную до- 
лю «новой крови», - нас покину- 
ли, в основном, трудноуправляе- 
мые и высокооплачиваемые «ста- 
рички», уступив место блестящей 
молодой команде нового поколе- 
ния. Начинаем расти и стараемся 
привлекать все больше новых 


К.К. ДИРЕКТОР, 
КОМПАНИЯ «НИКИТА» 
Для компании 
«Никита» год 
был насыщен- 
ным и во мно- 
гом перелом- 
ным. Прежде 
всего, мы ре- 
шили отказаться от издательства 
собственных игр. Дело в том, что 
на современном этапе для не- 
большой компании это уже нео- 
бязательно - разрабатывать игры 
и самим же их издавать, поэтому 


32 Сотршег бапиир \Гой@ Визбап ЕЦ Шоп №3(10), март 2003 


Алексей 

Медведев 

РУКОВОДИТЕЛЬ СТУДИИ ВЕУОГТ САМЕЗ 

2002 год? А это вообще 

когда было-то? Да что вы 

говорите, только что отпра- 
здновали... Хм, а я так и не заметил. Нет, заметил - я, 
конечно, шучу. Но признаюсь, правды не тая, - боль- 
ше жду начала следующего года, ведь именно тогда 
выйдет НотеР/апей, над которым мы в Веумо№ батез$ 
так упорно сейчас трудимся, забывая об отдыхе, се- 
мье, короче говоря - времени ни на что другое нет и не 
будет до середины-конца февраля. С другой стороны, 
это даже радует - игра становится все краше и соч- 
нее, все интереснее и увлекательней. Последнее время 
наш симулятор часто сравнивают с Егее/апсег от 
Б!9Ка! АпуИ, наверное, это неспроста, правда? Так что 
2002 прошел незаметно, а вотв 2003 будем отры- 
ваться - факт! 


Вячеслав Плотников 

ДИРЕКТОР ПО РАЗРАБОТКАМ 

КОМПАНИИ «РУССОБИТ-М» 

Если мы обернемся назад, пыта- 

ясь одним взглядом окинуть про- 

шедший 2002, то это, как мне 

кажется, вряд ли получится. 

выдался по-настоящему длин- 

ным, причем его размер зависит 

не от количества дней (как кто- 

то мог бы подумать), а от количества игр, которые вы- 
шли на нашем рынке, количества лицензионных игр. 
Приятно осознавать, что ушедший год не был «пус- 
тышкой» и для нашей компании - нам удалось выпус- 
тить большое количество позиций, которые были 
крайне интересны игрокам, причем игрокам всех поко- 
лений. Да и приверженцы различных жанров, будь то 
любители приключений, или поклонники яростных 
ЕР$, также нашли игры, как говорится, для себя среди 
продуктов, выходящих под нашим «лейблом». Думаю, 
что это приятно, приятно не только нам, но и всем гей- 
мерам. А разве не ради этого мы работаем?.. 


Сергей Климов 


ПРОДЮСЕР, КОМПАНИЯ $МОМВАН. 


Прошедший 
игровой год 
в рамках Рос- 
сии нас пора- 
довал - наш 
издательский 
лейбл удачно 
запустил не- 
сколько «ум- 
ных» проектов-стратегий, очень благодарно россий- 
ский рынок встретил и наши ролевые проекты. Для та- 
кой аудитории чрезвычайно приятно работать - она 
знает, чего хочет, и ценит качество! 

В рамках глобальных год был жестокий: многие евро- 
пейский компании обанкротились, многие прикрыли 
разработки, подсократили штат и засели в кусты ждать 
экономического подъема. Что не может не радовать — 
сильнейшие-то как раз и выжили! Будем надеяться, 
что в 2003 году лопнут последние мыльные пузыри и в 
индустрии снова останутся только те, кто пришел зара- 
батывать, делая хорошие игры - а не те, кто в первую 
голову пришел зарабатывать, а уж постольку-посколь- 
куещеи игры левой ногой шлепают :-). 


Медленно подходим к той части, в которой 
необходимо отвесить необходимых тумаков 
провальным и разочаровавшим нам проектам. 
В приципе, безупречных релизов в прошедшем 
году, увы, не было. Любая из выходивших игр 
хоть в чем-то не соответствовала нашим пред- 
ставлениям об идеальном проекте. И/агсгай! 1! 
разочаровал достаточно простенькой грабри- 
кой (которая, правда, позволила запускать игру 
даже на относительно слабеньких машинах); 
широко разрекламированный Випдеоп $1еде 
при ближайшем рассмотрении не обнаружил 
практически никаких тактических элементов; 
Меуегии ег МАБЕ5 и массивная Е!4ег 5сго!$: 
Моггомпа порой страдали занудливостью и вы- 
зывали у играющего приступы нешуточной ску- 
ки; Ипгеа! Тоигпатеп 2003, несмотря на блес- 
тяще сделанный движок и прекрасно продуман- 
ный дизайн уровней, на деле оказался скорее 
дополнением к оригинальному ИТ, нежели пол- 
ноценной новой серией. Массу нареканий и оп- 
леух со стороны фанатов получила отступив- 
шая от первооснов новая серия Негое$ о! 
Мой & Мадгс М. Сделав серьезные изменения 
в игровом процессе и еще сильнее изменив 
графический стиль, команда из №ем \\!ога 
Сотрийпд (практически сразу лишившаяся 
своих мест) навлекла на себя гнев самых ло- 
яльных фанатов сериала. Впрочем, большин- 


ству остальных геймеров продукт пришелся по 
вкусу, хотя общие продажи так и не оправдали 
чрезмерных надежд издателя игры, компании 
300. Долго и мучительно ожидавшаяся всеми 
поклонниками ЕпзетЫе мифологическая стра- 
тегия Аде о Мупо/оду, напротив, несмотря на 
смену стиля с исторического на сказочно-фэн- 
тезийный, практически не изменилась. По край- 
ней мере, АоМ оставляет такое впечатление, 
несмотря на новую сюжетную линию, новые ра- 
сы, юнитов и превосходную ЗО-графику, кото- 
рая смотрится почти так же хорошо, как и ска- 
зочно красивые спрайты в Аде оЕЕтриге$ 1. 
Можно смело утверждать, что стиль ЕпзетЫе 
устоялся, заматерел и... стал каким-то пресно- 
ватым. Именно этот момент заставил многих 
сказать, что Аде о Мупооду получилась хуже, 
чем Аде о! К/пд$. Хотя вроде бы по всем пара- 
метрам она куда лучше. 


Эпоха большого стиля 

Игры становятся похожими на фильмы? За- 
скриптованные полигонные сценки применяют 
режиссерские и операторские находки, исполь- 
зуемые в новейших блокбастерах? Пора кри- 
чать караул и выбрасывать компьютеры из 
окон в знак простеста? Да что вы! Все это — 
признаки роста внимания и интереса к индуст- 
рии. Растут бюджеты, истинным мастерам пре- 
доставляется свобода, сходная с той, которой 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


пользуются Спилберг или Земекис, игры стано- 
вятся все более и более разнообразными, ос- 
ваивают новые жанры и стили художественно- 
го выражения. Кто скажет, что ролики в 
И/агсгаН Ш не достойны «Оскара»? Совсем дру- 
гое дело, что их пока никто не номинирует. 
Кстати, лед уже совсем скоро должен тронуть- 
ся - самый прогрессивный молодежный канал 
МТУ собирается уже в этом году провести пер- 
вую церемению МТУ Сате А\мага$ по аналогии 
с Моме и Мис А\мага$, что должно привлечь к 
игровой индустрии еще большее внимание. 
Так что советуем держать руку на пульсе... 
Кроме того, в 2003 году выйдет и Роот 3, обе- 
щающий непременно открыть новые горизон- 


ВОЗМОЖНО, И НЕ 
ЛЯ 


ЕШНЫМ 


ты в застоявшемся жанре и смачно откусить 
голову зазнавшемуся шедевру по имени На/о. 
Ушедший год, возможно, и не был столь ярким 
и успешным для компьютерных игр, но все же 
он принес с собой массу отличных игр. Их мог- 
ло быть еще больше, их качество могло быть 
еще лучше, но это - в идеальном мире. Для то- 
го же обширного пространства, в котором жи- 
вем мы с вами, и этого более чем достаточно. 
Остается лишь пожелать разработчикам и из- 
дателям удачи в новом году, а нам, постоян- 
ным потребителям компьютерных игр - по- 
больше интересных находок и увлекательных 
путешествий в виртуальные миры. И главное, 
побольше денег, чтобы позволить себе все это 
непременно в лицензионных вариантах. 


млАлА‚ семги ЗЗ 


Царь и 


БО]... 


[ опреад 


Питер Молинье готовит новую волну вирту- 
альных тварей... и планирует сделать вас ки- 
номагнатом. джон хулихэн 


Похоже, у Питера Молинье (Рег Мо!упеих) проблемы с психикой. А как ина- 
че можно объяснить то, что творится в выпускаемых им играх? В творениях 
прославленного дизайнера мы проектируем зловещие подземелья, пытаем 
своих подданных, обрушиваем адское пламя на головы врагов или просто 
убиваем всех вокруг. И в Рору/ои$, и в Трете Рагк, и в В/аск & И/ВЁе - везде 
мы играем роль всесильного бога. Логично предположить, что человек с та- 
ким искаженным восприятием мира и такой манией величия испытывает се- 
рьезные психологические проблемы, и единственный способ для него ре- 
шить их - делать все новые и новые игры, избавляясь таким образом от ком- 
плексов и фобий. А поскольку боль и мучения Питера Молинье оборачива- 
ются для нас радостью и удовольствием, мы решили посетить возглавляе- 
мую им английскую студию Нопвеад и посмотреть, над чем же он в данный 
момент работает. Оказалось, что маэстро занят созданием очередного вирту- 
ального мира, в котором вы сможете быть настолько хорошим или плохим, 
насколько сами этого захотите. 
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ФОТОГРАФИЯ МАРТИНА ТОМПСОНА 


Бежим! Это же Годзилла!!! 


Игра в бога 
Как известно, В/аск & И/ВЁе стала одной из 
самых инновационных игр 2001 года - и 0д- 
новременно, его главным разочарованием. 
Она подарила нам настоящий мир, в котором 
можно было жить и воспитывать собствен- 
ных титанов, но, увы, интеллектуальный уро- 
вень этих существ, сколько не учи их уму-ра- 
зуму, был весьма и весьма низким. По иро- 
нии судьбы, в 2002 году В&И/ попала в Книгу 
Рекордов Гиннеса за самый продвинутый ин- 
теллект искусственных созданий. Игра имела 
неплохие продажи, к ней был выпущен адд- 
он, и, тем не менее, назвать В/аск & И/РЁе ус- 
пехом при всем желании нельзя. 
«Некоторые элементы В&\\! нам не удались 
совершенно, другие - удались, но плохо, но 
кое-что у нас получилось отлично», - гово- 
рит Питер Молинье. Возможно, игра стала 
жертвой собственной амбициозности. Ведь 
ее разрабатывали в буквальном смысле с чи- 
стого листа, причем Молинье параллельно 
еще занимался созданием студии Моппеаа. 


Но теперь все трудности позади - из ошибок 
В/аск & И/ЮИе сделаны правильные выводы, 
компания твердо стоит на ногах, и маэстро 
готов вернуть себе былую славу и восстано- 
вить пошатнувшуюся репутацию. 

«В/аск & И/ВИЕ 2 станет гигантским скачком 
вперед. Мы решили переработать абсолютно 
все аспекты игры», - говорит Молинье. По 
его мнению, масштаб оригинальной В&И/ не 
дотягивал до диктуемого ее жанром «эпичес- 
кого» уровня. То есть, выполняя функции 
бога, вы НЕ ЧУВСТВОВАЛИ себя богом. «Но- 
вая игра наконец-то подарит людям ощуще- 
ние всемогущества. Одиночная кампания бу- 
дет обладать поистине впечатляющим раз- 
махом, она действительно позволит вам вы- 
бирать цели и стиль игры, а также реально 
влиять на то, кем вырастет воспитываемое 
вами существо». И вы знаете, достаточно 
один раз увидеть лихорадочную деятель- 
ность, царящую в стенах студии, чтобы по- 
нять —- помощники Питера в лепешку разо- 
бьются, но воплотят в жизнь гениальные 
идеи своего гениального шефа. 


Бог проявляет себя в деталях 
Неизменной по сравнению с первой частью 
осталась лишь фундаментальная концепция, 
лежащая в основе игры, - нам предстоит 
стать всесильным божеством. Причем по ме- 
ре прохождения пяти последовательно иду- 
щих эпизодов мы будем все ближе и ближе 
приближаться к современной эпохе. Если 
действие оригинала протекало в некоем 
«идеальном» и безгрешном мире, больше 
всего напоминавшем райский сад Эдем, 
В&И/2 продемонстрирует нам вполне реаль- 
ное сообщество, уже познавшее ужасы 
больших войн. Центральной темой игры яв- 
ляется то, как вы будете взаимодействовать 


с этим несовершенным миром. Питер Моли- 
нье считает, что данный подход очень точно 
отражает современные представления чело- 
вечества о том, что есть добро, а что - зло. 

Хотя игра находится еще на довольно ран- 
ней стадии разработки, уже сейчас можно 
оценить, насколько она будет красивой. Иг- 
ровой движок выводит на экран в!6 раз бо- 
лее детализированную картинку по сравне- 
нию с оригиналом и использует все новей- 
шие достижения технологической мысли. 

В основе игровой концепции лежит идея 
вселенной, изменяющейся в соответствии 
с характером управляющего ей божества, — 
т.е. отныне любой элемент игрового мира мо- 
жет мгновенно улучшиться или деформиро- 
ваться в результате вашего божественного 
прикосновения. Поборники добра смогут на- 
блюдать на экранах своих мониторов пыш- 
ные деревья и яркие цветы, распускающиеся 
в ответ на их действия; а злодеи - любовать- 
ся сорняками и эпидемиями, вспыхивающими 
в результате их черных поступков. Авторы 
обещают нам несколько новых красочных 
эффектов, связанных с поведением туч и по- 
годой, но главное достижение нового движ- 
ка - это, конечно, дфотореалистичная вода, 
которая в зависимости от ваших действий 
будет или гневно бурлить, или успокаивать- 
ся 90 состояния зеркального штиля. 

Впрочем, все описанные выше красивос- 
ти, - отнюдь не главное в В&И/2. Самое важ- 
ное заключается в том, что игра даст вам 
возможность проявить свою ИСТИННУЮ на- 
туру. Злые люди смогут строить армии, заво- 
евывать новые территории, разрушать горо- 
да... Тех, кто просит о пощаде, можно будет 
уничтожить каким-нибудь особо зверским и 
изощренным способом. Ну а те, кто в душе 
добр, смогут заняться защитой и улучшени- 
ем качества жизни своих подопечных. 

При всем при том игра будет обладать чет- 
ким сюжетом, в котором примут участие и 
воспитываемое вами существо, и подконт- 
рольное население, но, в отличие от первой 
части, в В&И/2 будет намного меньше всевоз- 
можных взятых с потолка «заданий», а гейм- 
плей станет более свободным и ненапряж- 
ным. «Некоторые элементы оригинальной иг- 
ры только отталкивали людей, - говорит Мо- 
линье. - Теперь в вашем распоряжении будут 
специальные схемы, на основе которых мож- 
но будет изучать заклинания и технологии, а 
также строить здания. Мы уже ввели в игру 
собственную валюту. Миссионеры вернулись 
в виде торговцев, и отныне вы сможете поку- 


пать у них различные полезные фишки». 

Разумеется, города по-прежнему будут 
служить жизненными центрами для ваших 
последователей. Но теперь человечки не бу- 
дут каждые пять секунд требовать от вас 
еды, леса или руды - для поддержания ло- 
яльности жителей достаточно будет защи- 
щать и воспитывать их (или, соответственно, 
грабить и мучить - в зависимости от степени 
вашего садизма). 


Смелый Лев 
позирует на 
фоне заката. 


Гнев божий 

Новым и весьма важным элементом божест- 
венного правления станут городские стены, 
которые очерчивают вашу территорию и слу- 


Совет №1: никогда не ссорьтесь с богом, покровительствующим гигантскому тигру. 
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Вторым масштабным РС-проектом студии Мопвеад яв- 
ляется Тйе Моме$ - симулятор директора киностудии. 
В этой игре вам предстоит перевоплотиться в нервного 
голливудского магната - лысого, толстого и курящего 
одну сигару за другой. Приняв бразды правления в 
20-е годы - золотой век кинематографа, - вы должны 
будете провести свою кинокомпанию через период Ве- 
ликой депрессии, Вторую Мировую войну и довести ее 
до современной эры многомиллионных блокбастеров. 
Будет нелегко. Поначалу ваша студия - это крошеч- 
ный участок земли с несколькими павильонами. На 
дворе - эпоха немого кино. Прежде чем произнести за- 
ветное слово «Мотор!», вам придется придумывать и 
создавать декорации, нанимать режиссеров и операто- 
ров, выбирать сценарии, а также заключать контракты 
со звездами (или же искать неизвестные таланты). 


ГЕ 
Устав ждать фильм «Две Твердыни», Молинье решил сам заняться созданием эпических битв. 


жат убежищем для населения по мере того, как вы 
развиваете захолустную деревушку в бурлящую жиз- 
нью метрополию. Кроме того, стены становятся осо- 
бенно актуальны, когда дело доходит до сражений. Мы 
наблюдали, как две армии - викинги и греки — схвати- 
лись в смертельной сече, а стоящие на стенах города 
лучники осыпали противников стрелами. Причем уже в 
представленной нам демо-версии функция масштаби- 
рования работала настолько хорошо, что можно было 
различить отдельные лица, взмахи мечами и даже 
стрелы, втыкающиеся в людей. Как и прежде, игрок 
может непосредственно вмешиваться в происходящее 
и использовать свое божественное могущество, но в 


еще Питер Молинье говорит: «Будучи богом, вы смо- 
жете смеяться. И в зависимости от вашего характера 
этот смех будет вселять в сердца людей или смер- 
тельный ужас, или радость и счастье». 
Взаимодействие титана и последователей подни- 
мется на качественно новый уровень. Зверюга помо- 
жет людям отстраивать и оборонять город, она будет 
изучать хитроумные стратегические приемы, а затем 
использовать их, встав во главе вашей армии. Вы 
сможете построить для своего монстра дом, и он быс- 
тро усвоит все, что касается его собственности и иг- 
рушек, и даже будет смешить вас уморительными 
вспышками гнева, если кто-нибудь переложит их с 


Каждая снятая вами кинокартина будет воплощена в 
уникальном ролике, который можно сохранить на же- 
стком диске или выложить в Интернет - на радость 
восторженным поклонникам. Снимать элитное кино, 
которое принесет золотого «Оскара», или же проход- 
ной блокбастер, который сделает вас богатым? Решать 
вам. Впрочем, высокие сборы от фильма так или иначе 
приведут к тому, что он будет выдвинут на премию На- 
циональной Киноакадемии США. 

Независимо от того, что вы будете снимать - эпичес- 
кий ковбойский вестерн или же очередную научно- 
фантастическую халтуру, - вам придется выдержи- 
вать вкус и соблюдать рамки приличий, диктуемые 


временем. Как известно, каждая сцена в кино являет- 
ся сочетанием трех базовых элементов - насилия, ро- 
мантики и реализма. Сможете ли в 50-х годах начать 
фильм с поцелуя, а затем закрутить лихую кровавую 
баню в стиле Тарантино? Вряд ли - бдительная цензу- 
ра просто не пропустит такую картину в прокат. Имен- 


ЗЛОЙ ТИТАН - ЭТО СГОРБЛЕННЫЙ 
КРАСНОГЛАЗЫЙ КИНГ-КОНГ, ПОСТОЯННО 
ИЗДАЮЩИИЙ ХРИПЛЫЕ ВОПЛИ. 


целом магическая система была значительно сокраще- 
на и очищена от всего лишнего. «Повседневные» чу- 
деса типа НгеБа!$ и \\"а{ег никуда не делись, но, пост- 
роив чудо света, вы получаете доступ к одному из ше- 
сти по-настоящему мощных заклинаний, наподобие то- 
го, что было в Рории$, - землетрясения, сотрясаю- 
щие целые континенты, извержения вулканов, залива- 
ющие лавой еретические города, и т.д. 

Землетрясения, наводнения и огненный дождь — 
это, конечно, здорово, но, как известно, ничто не при- 
носит нашему брату геймеру такой радости и удовле- 
творения, как воспитание титана. Как и в оригиналь- 
ной В&И/, выращиваемое из детеныша чудище остает- 
ся вашим основным средством влияния на происходя- 
щие в мире события. И оно значительно «выросло» 
по сравнению с предыдущей частью - это касается и 
внешности, и новых способностей, и, разумеется, моз- 
гов. Титан научился намного быстрее усваивать то, 
чему его учат, а вы в свою очередь можете непосред- 
ственно выбирать, за какие действия зве- 
рюгу поощрять, а за какие - наказы- 
вать. В качестве средств воспи- 
тания разрешается использо- 
вать шоколадки, бейсболь- 
ные биты и даже утыкан- 
ные гвоздями палки — 
чтобы втолковать ре- 
бенку, что можно де- 
лать, а что нельзя, все 
средства хороши. А 


одного места на другое. Общее число существ было 
уменьшено 90 пяти (включая обезьяну, тигра, льва и 
корову), но зато существенно расширились возмож- 
ности для их кастомизации, а сами модели стали на- 
много сложнее. Так, новая модель обезьяны щеголя- 
ет просчетом отдельных шерстинок и четко выражен- 
ной мускулатурой. В зависимости от стиля воспита- 
ния титан будет тяготеть к одной из двух совершен- 
но разных (но в равной степени детализированных) 
моделей. При хорошем обращении существо станет 
добрым, кротким и сердобольным. Злой титан - это 
сгорбленный красноглазый Кинг-Конг, постоянно 
издающий хриплые вопли. 

Когда ожидать возвращения мессии? Сложно 
сказать - команде разработчиков предстоит еще 
огромная работа, более того, им нужно будет при- 
нять массу важнейших дизайнерских решений. 
Выпускать ли в одной коробке одиночную и много- 
пользовательскую версии? Делать ли адд-оны и 
инструментарий для редактирования? 
Будет ли Молинье покидать стены 
студии 90 завершения всех 
работ над игрой? Вопросов 
много, и все они важны, 

а пока... даже боги из 
Попреад не знают точ- 
но, когда мы сможем 
приступить к воспита- 
нию титана по своему 
образу и подобию. 


но в нахождении оптимального баланса всех трех эле- 
ментов и лежит секрет кассового успеха. Кроме того, 
по мере развития технологии киноиндустрии у вас бу- 
дет возможность применять в своих лентах самые пе- 
редовые новинки - звук, цвет, трехмерную графику и 
т.д, - на которые так хорошо клюет жадная д0 развле- 
чений публика. 

Еще один источник постоянной головной боли - не- 
обходимость регулировать карьерный рост кинозвезд 
и ублажать их самолюбие, а иначе не видать вам за- 
ветных «Оскаров», как своих ушей. В данный момент 
игра Тре Моме$ пребывает в стадии предварительной 
подготовки, но уже сейчас в ней чувствуется фирмен- 
ный стиль Молинье, его оригинальность и неподражае- 
мый английский юмор. 


млАЛА. сити 37 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


„оу 


7 


Ловушка приготовлена. Три Ое!ауе@ В!а5+{ РгебаН$, поставленные в середине узкого. ко= 
ридора, терпеливо ждут, пока вор, стоящий в верхней части экрана, не выманит побли- 
же вождя ВидБеаг$ по имени Си{Пта и его свиту. Тогда файерболы сдетонируют, а сто- 
ящие на безопасном расстоянии маги добавят огоньку. 


[семлп Оае П - Неац о? Ригу 


Битвы богов. ма‹нчъкч$ ТНЕ МАССАМ 


семпа Баге /! пройден. Пройден 

честно, без чит-кодов. Един- 

ственная слабость, которую я се- 
бе позволил, заключалась в том, что три бит- 
вы - с пауками в горном монастыре, с драко- 
ном-хранителем портала и, собственно, с демо- 
нами-полукровками |за!г и Мадае - моя партия 
провела на пониженном уровне сложности. 

Просмотрен финальный ролик, все здорово, 
но... чего-то не хватает. Какого-то чувства за- 
вершенности. Ведь игра оборвалась на самом 
интересном месте - как раз тогда, когда вол- 
шебницы и клеричка освоили мощнейшие зак- 
линания 8-го и 9-го уровней, когда они только- 
только вошли в силу... Да и просто хочется 
вновь услышать хриплый голос темной эль- 
фийки, кастующей Етдег о! Беа{1 со словами: 
«Уз${ан е!9да 405» («Я уничтожу тебя»). 
Именно для тех, кому одного прохождения 

кажется мало, кудесники из ВИаск 1$е 5410$ 
заготовили режим Неа оЁ Ригу, соответствую- 
щий уровню сложности папе. Суть его зак- 
лючается в том, что все монстры РЕЗКО круте- 
ЮТ - Т.е. в несколько раз повышают свое 300- 
ровье и одновременно начинают наносить 
значительно больше урона. Сами авторы нас- 
тоятельно не рекомендуют включать данный 
режим, пока ваша партия не достигнет, по 
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меньшей мере, 15-го уровня - ведь, запустив 
его, вернуться к «нормальной» сложности бу- 
дет уже нельзя. 

Весь следующий ниже текст - это впечатле- 
ния человека, попробовавшего Неаг{ оЁ Ригу и 
благодаря этому узнавшего, казалось бы, зна- 
комую вдоль и поперек игру с совершенно но- 
вых и неожиданных сторон. Итак, приступим. 

Для начала - пара слов о героях. На момент 
начала второго прохождения моя партия сос- 
тояла из следующих персонажей: РааЧтп- 
Аазйтаг (Ееуе! 15), Водие-На!-Е! (1еуе!16), 
С!епс-На!-Е! (1еуе! 16), Еуокег-Ого\ (Ееуе! 14), 
Зогсегег-\\ооЧ ЕН (Ееме!16) и \\гага-Мооп ЕЁ 
(Геуе! 16). 

Как видите, компания подобралась доста- 
точно аристократичная - никаких карлунцов 
(в смысле- хоббитов и гномов), а в жилах 
единственного «человека» течет кровь небо- 
жителя. Аасимар и Дроу отстают от других ге- 
роев в уровне из-за своих расовых пенальти. 
А еще, взглянув на список профессий, внима- 
тельный читатель сделает вывод, что старый 
Маллеус - большой любитель волшебников и 
магии. Вывод абсолютно верный - я действи- 
тельно всегда делаю ставку именно на спелл- 
кастеров. Такой партии приходится весьма ту- 
го на ранних стадиях игры, зато потом, когда 


колдуны входят в полную силу, прохождение 
превращается в легкую и приятную прогулку 
по местам боевой славы. 

И в данном случае такой подход к подбору 
героев оправдался на сто процентов - в режи- 
ме НеагЕ оЁ Ригу всю погоду делают именно 
маги, потому что бойцам банально не хватает 
сил и хит-пойнтов, чтобы противостоять резко 
покрутевшим монстрам. Да что там говорить, 
прямо в доках Таргоса моего вора с АС 34 (как 
у дракона) и мечом +5 чуть не забили ДВА 
ГОБЛИНА! И забили бы! Если б остальная пар- 
тия вовремя не вмешалась... 

Да, поздоровели враги сильно. Вообразите 
себе - в начале игры за каждого гоблина дают 
почти 300 ХР (потом, правда, меньше)! За сво- 
его первого орка я получил аж 600 ХР. А что 
вы хотите, если такой орк умирает только пос- 
ле 12 (двенадцати!!!) файерболов (три мага де- 
лают подряд 4 залпа)? А когда вор бьет его 
сзади и снимает 50-60 НР, вам сообщают, что 
противник «Багеу пуигеду»... 

В общем, очень быстро я понял, что схемы и 
уловки, отработанные при первом прохожде- 
нии игры, в режиме Неаг{ о! Ригу совершенно 
не годятся. Раньше все было просто: вор с та- 
лантом |тргоуеа Еуа$юп выманивал на себя 
толпу врагов, по которой маги лупили файер- 


7, 


Ударная группа в составе Сгеа{ег Реуг, ВетогВа2 и $+огт С1апё го- 


това к выходу. 


Перед серьезной дракой нужно наложить на своих как можно больше 
усиливающих и защитных заклятий. 


болами. Вору-то хоть бы хны, он от бьющих по площа- 
дям заклинаний уворачивается, а враги мерли десят- 
ками. Теперь все изменилось. Пока маги изжарят про- 
тивников, те несчастного вора три раза зарубить ус- 
пеют, и даже священник с заклинанием Неа! ему не 
поможет. Не менее сильное впечатление на меня про- 
извело то, что и орки, и даже тщедушные гоблины в 
2-х случаях из 3-х удачно выкидывали спас-броски 
при атаке мощными (и долго кастуемыми!) некроман- 
тскими заклинаниями вроде О/зиедга{е или Епдег оЁ 
Оеа{. И полученные в результате жалкие 25-30 оч- 
ков урона были им как комариные укусы... 

М-да, ситуация... Чтобы выжить в этом аду, требо- 
валась какая-то свежая идея, и первое, что пришло в 
голову старому Маллеусу - попробовать вызвать вы- 
сокоуровневых монстров. И вы знаете, это сработало! 
Дело в том, что и маги, и клеричка уже могли суммо- 
нить монстров наивысшего, 9-го уровня, а в режиме 
Неай! о Ригу эти дружественные монстры покрутели 
ТОЧНО ТАК ЖЕ, как и их враждебно настроенные 
коллеги. Выяснилось, что СгеаЕег \\егеммо!, Сгеа{ег 
Геуг или, скажем, РетогВа2? в состоянии в одиночку 
разобраться с четырьмя-пятью орками! А ведь таких 
чудищ можно вызвать и побольше... Главное здесь - 
перекрыть врагам путь, чтобы они не ломанулись 
прямо к героям, а увязли в драке с вызванными вами 
существами. Тактика следующая: дружественные 
монстры, на которых повешено заклинание Маз$ 
На$е, отправляются вперед в сопровождении неви- 
димого вора. Противники его, естественно, не видят и 
начинают атаковать монстров. После этого к месту 
боя спокойно подтягивается вся остальная партия и 
с безопасной дистанции поддерживает своих стрела- 
ми и заклинаниями. 

Зачистив описанным выше способом пару локаций, 
я оказался в сложной ситуации - заклинания вызова 
кончились, а ложиться спать было негде, да и влом, 
ведь остальной магический арсенал волшебниц ос- 
тался практически нетронутым. И тогда, после трех 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


В принципе, два гиганта и Сгеа*ег Ееуг способны отразить любую атаку.... 


Но лучше все же не рисковать и взять под контроль нескольких противников. 


безуспешных попыток забить несимпатичного лиде- 
ра Видбеаг$ по имени СиЁйта и его свиту, мне приш- 
ла в голову еще одна мысль: устроить врагам запад- 
ню из Ое!ауед ВИа${ ЕгеБа|5. Данное заклинание на- 
носит в несколько раз больше урона, чем обычный 
НгеБа!, оно имеет значительно больший радиус по- 
ражения, срабатывает, только когда кто-нибудь ока- 
зывается в непосредственной близости от «мины», а 
прокачанный вор от него без особых проблем увора- 
чивается. 

Итак, план следующий - вор проходит вперед, за- 
тем в коридоре на пути следования врагов Эвокер- 
ша-Дроу ставит три (больше, увы, пока не может) за- 
медленных файербола, после чего вор заманивает 
врагов максимально близко к ним и активирует за- 
ряд. Разумеется, в это время вся остальная партия 
будет садить по противникам самыми мощными зак- 
линаниями. Результат превзошел все ожидания - со 
второй попытки СиЁЙта скончался, не успев нанести 
по моим персонажам ни одного удара (первая попыт- 
ка проделать данный трюк провалилась, т.к. вор по- 
чему-то не смог увернуться от одного из Ве!ауед 
В/а$Е Ргера!$ и тут же умер). 

Но вот вопрос: а что делать, если партия, едва 
вступив в новую локацию, оказывается атакованной 
многочисленными противниками? Заклинания массо- 
вого поражения не годятся - мы своих же перебьем. 
На вызов монстров требуется время, и немалое. К то- 
му же враги УЖЕ атакуют самих героев, и на вызван- 
ных существ, скорее всего, переключаться не захо- 
тят... В этой ситуации меня выручило еще одно закли- 
нание 9-го уровня, а именно - Маз$ Боттаее. О, это 
потрясающая вещь. Рулез. Оуег-ромег. Палочка вы- 
ручалочка. И т.д. и т.п. Суть данного спелла заключа- 
ется в том, что неудачно кинувшие спас-бросок про- 
тивники переходят под ваш контроль (а чтобы пони- 
зить их шанс, нужно прокачать магу ре! РепегаНоп 
и 5ре! Росиз - Епспапётеп®. Причем на вашей сторо- 
не может оказаться ЛЮБОЕ количество союзников — 


т.е. лимит на количество одновременно вызванных 
существ здесь не работает. А теперь вообразите се- 
бе, что Маз$ Вогта{е одновременно кастуют ДВА 
волшебника... 

В общем, проделав такой трюк в первый раз, я с 
удивлением и восторгом обнаружил, что из двух де- 
сятков орков, кинувшихся на партию, на мою сторону 
разом перешло целых 17 противников! Они быстро 
зарубили трех ренегатов, а потом по одному переби- 
ли друг друга. Тактика очень проста: покончив с оче- 
редным врагом, обводим оставшихся рамочкой и при- 
казываем атаковать самого сильного из них. Он, ко- 
нечно, после первого же удара снова становится 
враждебным, но это уже не спасает бедолагу... 

После того как я открыл для себя Маз$ оттпа{е, 
зачистка локаций стала еще более приятным делом. 
Ну кто устоит против десятка Вагбапап \\агпогз, иду- 
щих в бой под предводительством пары Сгеа{ег 
\\егемо№е$ и Кетогпа7'‘а? Были, правда, и исключе- 
ния, например, на 5по\ми Тго!$ это заклинание почему- 
то не подействовало. 


Сгеа{ег М!егемо! и ВетогВа2 без проблем зачистят 
паучье логово. Все, что требуется от вора - следо- 
вать сзади, держась в тени. 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


За что я люблю серию Гсеита Даге - так это за ее массовки. Только что закончилось жаркое побоище в 


оркской крепости. 


К моменту встречи с полудраконессой 5Пеппса! 
(за нее, кстати, дали аж 22.800 ХР - пока это ре- 
корд) герои были уже 20-го уровня. А вы знаете, что 
такое персонажи 20-го уровня в мире 0&0? Это уже 
не полубоги, это натуральные боги, вполне годящи- 
еся на роль финальных боссов где-нибудь в 
Ва!Чиг’5 Са, Р/апезсаре: Тогтеп, Мемегиитег 
МаН{5 или Роо/ о! Вафапсе... Партия становится нас- 
только мощной, что невольно возникают ассоциа- 
ции с «чисто компьютерными» ВРС вроде МОРЕ & 
Мадгс, ИПгагагу, ИЛгага$ & Иагпог$ и иже с ними. 
Ведь там прокачанная группа персонажей - это 
просто ходячая машина смерти, которой не страшен 
НИКТО, кроме отдельных эксклюзивных боссов. Но 
не дайте обманчивому чувству всемогущества ввес- 
ти себя в заблуждение - в режиме НеагЕ оЁ Ригу па- 
ладина 20-го уровня в броне +10, с щитом +2, пали- 
цей +5 и сналоженными заклинаниями ВШ!'5 
Э{гепдЕй, СаЁ5 Сгасе, Вез$, КесКаНоп, Нафе, 
опеки и СНозЕ Агтоиг при неудачном раскладе 
могут загрызть два \Мтщег \Мо№е$! Вот такие здесь 
творятся дела... 

Помимо трех описанных выше тактических прие- 
мов, существует еще множество разнообразных 
мелких уловок, которые стали возможными именно 
при повторном прохождении игры, и которые зачас- 
тую помогают героям выходить живыми из весьма 
неприятных ситуаций. Приведу еще один пример. К 
20-му уровню клеричка наконец-то научилась ловко 
управляться с мощнейшим мечом, отобранным в хо- 
де первого прохождения у Зауег Кто оЁ Хит 
(СгеаЕ5\/огА о? {Пе 5оиЙез$ 246+5, Уатри"с). Но са- 
мое замечательное свойство данного оружия зак- 
лючается не в огромном наносимом уроне и даже не 
в том, что при удачном ударе оно высасывает из 
врага 244 хит-пойнтов. Главное в том, что этот меч 
очень длинный, и героиня может рубиться, стоя 
СЗАДИ вора или паладина. Таким образом, клерич- 
ка избегает непосредственного контакта с противни- 
ком и в случае необходимости может без проблем 


кастовать Неа! на стоящего впереди партнера. Ну 
разве это не здорово!? 

Отдельного разговора заслуживают невероятно 
крутые шмотки, которыми в режиме НеагЕ оЁ Ригу за- 
валены все магазины. При переносе в новую игру 
герои лишились всей своей наличности, но в пер- 
вом же Таргосском магазине я продал ненужные 
мне стрелы, арбалетные болты и палицы, заработав 
примерно 120 тысяч золотых. Наивный, я думал, что 
мне этого надолго хватит! А потом я увидел на тор- 
говом складе меч Со!деп НеагЕ оГ Ее - 148+5, 
Э{гепоЕй +2, БежегИу +2, +25 Махитит НЕ Рот{5, 
Егеедот о! Мометег\, На$е. Ну разве можно было 
удержаться и не купить эту конфетку? Что с того, 
что стоила она где-то в районе 230 тысяч?.. А какие 
предметы падают с «именных» монстров - это же 
просто сказка! В общем, еще до ледяного замка эки- 
пировка героев, которую я раньше считал ВЕСЬМА 
крутой, существенно обновилась, а к концу игры, на- 
верное, обновится полностью... 

Заканчивается драгоценная журнальная пло- 
щадь, и завершается мой рассказ о потрясающе ин- 
тересной и ни на что не похожей игрушке под наз- 
ванием /сеш/тпа Рае // - НеагЕ оЁ Ригу. Льщу себя на- 
деждой, что мне удалось более-менее внятно изло- 
жить свою основную мысль и показать вам, что, в 
отличие от оригинального /И/О2, НеагЁ оЕРигу - это 
отнюдь не бесконечная бездумная мясорубка. Здесь 
бои протекают стремительно и красиво, они требуют 
хитроумных решений и тщательного планирования, 
они действительно становятся ТАКТИЧЕСКИМИ. 

Если вам нравится /сеи/па а/е /|, если вы любите 
мир 0&0, если в душе вы - страстный манчкин, то 
от души рекомендую вам попробовать режим НеагЁ 
ог Гигу. Не пожалеете, гарантию даю. Ну а если в 
ходе прохождения вы откроете какие-нибудь новые 
интересные фишки или тактические приемы - пи- 
шите к нам в российскую редакцию, и мы с удо- 
вольствием вновь вернемся к данной теме на стра- 
ницах ССИ. 


ДО Сотршег батшре Мой @ Виза ЕЦНоп №3(10), март 2003 


Помнится, при первом прохождении /И/О2 эти ки- 
дающиеся камнями великаны доставили мне мас- 
су хлопот... 


Пока вызванные мной монстры рубились с набе- 
жавшими ВагБаг!ап М/агг!ог$, две магички скасто- 
вали Ма$$ Боппафе... 

Результат перед вами - варвары построились 
и сейчас отправятся зачищать локацию под пред- 
водительством $+огт СТап{’а и Сгеа{ег Меге- 
мой"а. 


Даже личная охрана ЗНегтса! не может устоять 

против спелла Ма5$ Оотта{е. Кстати, если приг- 
лядеться, то в центре схватки можно разглядеть 
саму полудраконессу. 
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Как только в кулуарах российской редакции ССИ/ возникла идея проведения 
детального анализа стратегических ри72!е-фуре игр, я ухватился за нее, как за 
спасительную соломинку - крепко, но нежно. Дело в том, что уже давно отдаю 
предпочтение играм именно этого жанра. Играм, где необходимо подключать не 

только спинной, но и головной мозг. Не хочу показаться некорректным по отно- 
шению к любителям шутеров, с почтением отношусь к «Пейну» и мисс Крофт. 
Только не мое это, нервишки расшатаны злостным геноцидом, палец подраги- 
вает на спусковом крючке перед выстрелом, зрение сбоит от мельтешащих пре- 
тендентов на 9 граммов свинца в жизненно важные органы. Нет, братцы, по мне 
что-нибудь умиротворяющее, неспешное, как анаконда при линьке, и при этом 
настолько же смертоносное по играбельности и красоте. 


Итак, стратегии. Для начала о жанре - что мы знаем 
о стратегиях? Они бывают экономические и полити- 
ческие, боевые и мирные, стратегические и тактичес- 
кие, пошаговые и геа|-Ите, одиночные и сетевые... 
Всего не перечислишь, да и не упомнишь. Как бы то 
ни было, а цель одна - задавить оппонента. Расстре- 
лять, порубить, выжечь, смести с лица земли, запа- 
ковать в деревянный макинтош, разорить, очер- 
нить... Да мало ли способов показать, кто в доме хо- 
зяин? Разница лишь в том, какими способами все 
это достигается. И тут ри77!е-{уре выделяются так же 
отчетливо, как и сами стратегии в общей канве игро- 
вых жанров. Почему ри77!е (от англ. «проблема, за- 
дача, загадка, головоломка» — прим. авт.)? Потому 
что успешное прохождение обуславливается в пер- 
вую очередь командным фактором с набором после- 
довательных действий всех или некоторых героев 
для достижения конкретных промежуточных целей. 
В нахождении этой (нередко единственно верной) 
последовательности и состоит та самая загадка, ко- 
торую надо разгадать. 

Чтобы не быть голословным, позвольте предста- 
вить вам конкурсантов, ярчайших представителей 
ри72е-Ёуре стратегий. Это Соттапдо$, Соттапаб$ /!: 
Меп оЁ Соигаде, Безрегадоз: И/атеа Реаа ог Ай№е и 
Корт Нооа: ТВе [едепа о! 5вегиооа. Уверен, что лю- 
бители жанра видели хотя бы один из вышеперечис- 
ленных шедевров и понимают, о чем идет речь. Го- 
ворить о ярко выраженных отличиях от прочих стра- 
тегических игр можно много и долго. Поэтому огра- 
ничимся рейтингом по основным отличительным 
особенностям данного поджанра. 


Персонализация героев 

Если мне ни с кем не изменяет память, то еще ни в 
одной стратегии не было такой детальной проработ- 
ки персонажей, как в риу77!е-уре. Каждый герой ко- 
манды заимел историю своего появления, уникаль- 
ные особенности и умения, четко выделяющие его 
на фоне остальных и делающие уникальным и неза- 
менимым. Незаменимых людей не существует? Эта 
формулировка не относится к ри77!е-Ёуре стратеги- 
ям! Оба Соттапао$ и Безрега4о$ вообще отказыва- 
лись продолжать миссию при потере одного из бой- 
цов. Фанаты Великой Отечественной могли подроб- 
но изучить информацию о понравившихся персона- 
жах, прототипами для которых стали реальные сол- 
даты. Резрегадо$ и РоБт Ноо4 выдавали героев не 
спеша - по одному, двух за уровень, причем исто- 
рия лесных разбойников Робина развивалась в той 
или иной степени приближенно к легенде о нем. 
Стоит отметить, что Роб Нооа отошел от тенденции 
незаменимости, оставив оными только главных пер- 
сонажей. Но появились и «лесные братья», добро- 
вольцы, присоединяющиеся к борьбе со зловред- 
ным шерифом. Эти юниты могли быть убиты в ходе 
миссии без провала операции. 


Умения и навыки 

Здесь бесспорно лидируют Соттападб$ /|, где герои 
в большинстве случаев могут подменять друг друга 
(бультерьер не в счет). Все пользуются стрелковым 
оружием всех типов, кроме снайперской винтовки 
(да и та может быть использована не одним, а дву- 
мя героями). Все (кроме двоих) могут связывать но- 
каутированных противников. Да и нокаутировать 
могут практически все. Вообще, в Соттапао$ /! все 
действия даже не поместились в одну колонку - им 
пришлось выделять четыре подраздела. С перено- 
сом тел вырываются вперед Резрегадоз, где роль 
носильщика может исполнять как Джон Купер, так 


и громила Санчес. Способность последнего перено- 
сить по два тела одновременно неоценима. В ос- 
тальном... по пять уникальных действий на персо- 
нажа достаточно, чтобы ковбои чувствовали себя 
вполне вальяжно. На третьем месте - Роб. Здесь 
ограничились тремя выборочными действиями на 
персонажа, плюс - автоматическое действие, зало- 
женное изначально. Стрелок вяжет, силач носит, 
крестьянин добивает и замки вскрывает. 


Первичное оружие 

Первое место отдам Робину. Единственный, кто не 
просто дерется, а использует различные приемы. На- 
личие комбо некоторым образом увязывает страте- 
гию с файтингами. Тщательный расчет силы удара и 
смена меча на посох у главного героя - вот лишь не- 
сколько новаторских мыслей (!МХО, очень удачных), 
которые привнес Робин в поджанр «стратегий-голо- 
воломок». На втором — Соттапасз /|. Оружия - не 
арсенал, но зато все оно эфофективно, и практически 
нет нужды заботиться о патронах. Миссии сформиро- 
ваны таким образом, что на каждого неприятеля най- 
дется своя пуля. Да и враги ложатся, как подкошен- 
ные, от одного меткого выстрела. Третьими идут Ое5- 
регадоз. Первичное оружие одно, зато у каждого 
свое, с уникальными особенностями. Винчестер Сэ- 
ма - многозарядный, Бантлайн Дока — дальнобой- 
ный, пилипут Кейт - беззвучный, обрез Санчеса — 
мощный. Ну а про стрелы Мии вообще говорить не 
приходится - свихнувшийся противник может поло- 
жить немало недругов перед тем, как сам отключится 
или получит пулю от «бывших друзей». Последнее 
позорное место занимают стареющие Соттапобз. 
Наличие стрелкового оружия массового поражения 
только у водителя не просто настораживает, а даже 
утомляет. Хотя, может быть, в этом и заключается 
вся соль, а я просто ничего не понимаю в колбасных 
обрезках?.. 


Вторичное оружие 

И снова лидируют Соттапабз /!. Один танк чего сто- 
ит - пуленепробиваемая машина массового уничто- 
жения. Не менее ценны станковые пулеметы и пушки, 
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за управление которыми можно усадить Сапера. В 
критическую стадию разочарования повергают бута- 
форские зенитки ПВО. Вообще, сидя за баранкой, 
можно просто сыграть в «Кармагеддон» (кстати, по 
управлению механическими средствами передвиже- 
ния Соттапас® /! тоже берет первый и единственный 
приз). Из прочих стоит отметить гарпун Морпеха (ко- 
торый, честности ради скажу, много потерял по срав- 
нению с первой серией, утратив возможность стрель- 
бы на открытом воздухе) и базуку Сапера - идеаль- 
ное средство для разборок по-крупному на больших 
расстояниях. Сюда же относится полный арсенал 
подрывных средств (включая гранаты, противотанко- 
вые и противопехотные мины, дистанционные заряды 
ТНТ и бомбы с часовым механизмом) и бутылок с 
эфиром и зажигательной смесью. Не говоря уже про 
такие мелочи, перенесенные из первой серии, как но- 
жи и шпионские инъекции. Серебро у Резрегадс$ с их 
незабвенным Гатлингом. Вот уж точно оружие массо- 
вого поражения. Прыгающий динамит Сэма, порхаю- 
щий нервно-паралитический газ Дока, булыжник 
Санчеса и нож Купера довершают картинку. Третье 
место делят Соттапао$з, который на фоне своего 
продолжения как-то тускнеет, и Робин, где о второ- 
степенном оружии вообще не стали задумываться. 


Рюкзак 
Оный в Соттапаб$ /! больше похож на аналогичный в 
продвинутой РПГ, разве что нельзя наколенники с на- 
локотниками присобачивать. Немного удручает огра- 
ничение на тот или иной предмет, особенно на патро- 
ны — приходится оставлять запасы и периодически 
возвращаться к ним, чтобы пополнять амуницию. На 
второй позиции бок о бок стоят Резрегадо$ и «Робин» 
с очень схожими системами накопительства. Однако 
первый на пару сантиметров все-таки выше - благода- 
ря бесконечным патронам первичного оружия. Ограни- 
чение по перезарядке и перегреву ствола несущест- 
венно. А стрелы Робину нужны, как, извините за срав- 
нение, собаке - пятая нога. Я вообще использовал 
дистанционное оружие только в критических ситуаци- 
ях, когда противник был недосягаем и в лесу оля акти- 
вации ловушек. В конце плетутся Соттапао$ со своим 
фиксированным инвентарем. Никакой почвы для фан- 
тазии... 


Манки 
Не могу не выделить этот пункт отдельно. И здесь пер- 
венство бесспорно отдается «Робину», с его альтерна- 
тивным реагированием разных персонажей на разные 
манки. То есть рядовые не будут реагировать на ябпо- 
ки, а арбалетчики индиарферентны к золоту. Кресто- 
носцев вообще можно выманить только свистом. А че- 
го стоит кошелек Робина, с помощью которого можно 
нейтрализовать толпу солдат их собственными жадно- 
стью и кулаками! Эта система уже была опробована в 
Дезрегадо$, но без конкретной дифореренциации - иг- 
року приходилось самому догадываться, как отреаги- 
рует неприятель на тот или иной манок. Кроме того, су- 
ществовала реальная угроза жизни Кейт, когда она 
сталкивалась с женоненавистниками. Та же история и 
с Соттапд0з: покинет ли пост часовой за пачкой сига- 
рет или за бутылкой виски, побежит ли к убитому кол- 
леге, или просто поднимет тревогу - никто не знал на- 
верняка. 


Маскировка 

Почетное последнее место делят Соттапас$ и Безре- 
гадоз. В обоих играх было до чертиков трудно как за- 
прятать труп, так и замаскировать дружелюбного юни- 
та. Кроме того, если уж сложили тело в дом, то его уж 
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никто не найдет: ни враги, ни вы сами. Этот недостаток 
перешел и во вторую серию Соттапаб5, хотя с маски- 
ровкой стало полегче. Появились подстольные и под- 
кроватные пространства, сундуки, водоемы, в конце 
концов. Приятной особенностью Соттапаб$ /! стала 
опция автоматического выкидывания полезных пред- 
метов из трупа при попытке спрятать его. То есть ку- 
сачки или аптечки не могли исчезнуть так же бесслед- 
но, как исчезало само тело — они оставались преспо- 
койно лежать, дожидаясь пока их поднимут. Но выше 
всех похвал система маскировки в «Робине». Начать с 
лесных ловушек, когда супостаты проваливались в 
волчьи ямы и начинали барахтаться в сетевых проти- 
вовесах. Ну и главное - теперь тела можно проверять, 
не выходя из домов. Единственный недостаток по 
сравнению с теми же Резрегаас$ - не хватает Санче- 
са, выкидывающего врагов из домов. Но схема вытас- 
кивания персонажей на улицу и продолжение поедин- 
ка на свежем воздухе кажется мне весьма прогрессив- 
ной. 


Реагирование на атаки 

и система нанесения урона 

Робин вырвался вперед со своей автоматической за- 
щитой - достаточно прокачанный боец (прокачки, 
кстати, нет ни у одного из конкурентов) может защи- 
щаться без каких бы то ни было действий играющего 
довольно долго. Кроме того, наличие клеверов, спо- 
собных поднимать из мертвых главных героев, сущест- 
венно упрощает жизнь. До совершенства сбалансиро- 
ван наносимый атаками урон как дружественным, так 
и враждебным юнитам. Резрегадо$ - на втором месте 
благодаря четко выраженной зависимости урона от 
дистанции и погодных условий (времени суток и осаб- 
ков). Это не распространяется на оружие с оптикой 
(как, впрочем, и в Сотитапдо°). Сами же боевики оттес- 
нены на третье место. Создание автоматического 
стрелкового оружия не только ускорило разборки, но 
и обязало проявлять повышенную осторожность - би- 
ологическая оболочка прекращает функционировать 
после пары точных попаданий из автоматического или 
полдюжины из полуавтоматического оружия. О снай- 
перах вообще молчу - «вот пуля пролетела, и АГА!» 

А вот на автоматчиков поплююсь особо - уйти от не- 


мецкой автоматной очереди может разве что вор, да 

и тот не всегда. Дружественным же юнитам «шмайсе- 
ры», кажется, абсолютно чужды, особенно в режиме 
автоматического прикрытия. Невооруженные супоста- 
ты и лезущие по лестницам оля автоматического огня 
недосягаемы. В первом случае пули ложатся там, где 
бегущий был секунду назад. Во втором попасть невоз- 
можно, пока нога врага не коснулась земли. Одним 
словом, не продумано все. Недоработано. 


Быстрые цепочки действий 

Первенство за молодежью - в Кот Ноод на запись 
можно поставить не одно, а целых три действия. При- 
чем свои действия можно записать для каждого персо- 
нажа вне зависимости от их важности. Очень удобно 
для планирования во время перегруппировки большо- 
го количества бессознательных тел. Резрегадо$ идут с 
«Робином» нозоря в ноздрю. Действие всего одно, за- 
то Джон Купер умудряется за это время выпустить три 
пули из своего верного кольта. На средних дистанциях 
обеспечивается практически стопроцентная смерт- 
ность неприятелей. В Соттапаб$ как таковых «быст- 
рых цепочек действий» не существует. Но во второй 
серии появилась достойная альтернатива - режим ав- 
томатического прикрытия. Любой супостат, находя- 
щийся в вертикальном положении и попадающий в 
область покрытия автоматическим огнем, немедленно 
поражаются градом пуль. Остается задумываться 
только о запасах амуниции. 


Области зрения и слуха 

Важнейший параметр, МНО, возвышающий ру?7!е- 
{уре перед всеми прочими стратегиями. И здесь на 
первом месте снова Соттапоасз /|. Шикарная возмож- 
ность переодеваться в немецкую униформу и два ви- 
да видимости, ближний и дальний, делают их бесспор- 
ными победителями. Да и снайперов, у которых форма 
поля зрения разительно отличалась от оной у обыч- 
ных патрулей, тоже нельзя сбрасывать со счетов. Кро- 
ме того, слышимость приобрела вполне конкретные 
очертания, что тоже нельзя не принимать во внима- 
ние. Второе место делят Резрегадо$ и КоБт, в которых 
поле слышимости не обозначено вообще. Поле зре- 
ния, в котором у героев есть некий запас времени пе- 
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ред тем, как быть узнанными - неплохая находка. От- 
стают первые Соттапаб$, где было достаточно по- 
пасть неприятелю на глаза - стреляли без преду- 
преждения. 


МРС 

Самым продвинутым считается опять-таки юноша из 
Шервуда - МРС выводят стратегию на уровень КРС 
средней продвинутости. Куча мини-квестов, которые 
щедро раздает мирное население (в особенности ни- 
щие), серьезно разнообразят игровой процесс. Цен- 
ность новшества нельзя недооценивать. Кроме того, 
появились «зажиточные крестьяне» или попросту 
стукачи, которые реагировали на трупы и лесных 
братьев так же, как и солдаты. Только реакцией ста- 
новилась не атака, а побег и донесение страже о пра- 
вонарушителях. На максимальное расстояние к лиде- 
ру приблизились Резрегадо$ - впервые прототип сту- 
качей появился именно здесь. На круг (если не боль- 
ше) отстают Соттапаос |. Редкие МРС, попадавшие- 
ся мне в ходе миссий, реагировали трусостью, рети- 
руясь с места преступления в ближайший дом и за- 
нимая там оборону. 


Графика 

Приз за самую плавную и ласкающую глаз графику 
берут Соттапабсс /(. Одни звуковые волны чего стоят, 
не считая полную детальнейшую прорисовку всех дви- 
жений персонажей обеих противоборствующих сто- 
рон. При этом немаловажным привлекательным фак- 
тором остается возможность разворачивать экран. 
Следом, чуть запаздывая, семенит «Робин». Никаких 
особых новшеств не обнаружено (даже карту по боль- 
шей части с вестерна содрали), но чертовски занима- 
тельный фон. Резрегайо$ со своими кукольными чело- 
вечками и угловатыми движениями делят позорное 
третье место с ярким представителем вчерашнего дня 
графики — первыми Соттапаб5. Если не брать в рас- 
чет концепцию, то графика в проигравших не просто 
отсутствует, а отталкивает. 


Звук 
Здесь проигрывают только старички Соттапоб5. К ос- 
тальным претендентам нареканий нет. И музыка нена- 


вязчивая, и изменение характера мелодии в зависимо- 
сти от того, что происходит на экране, и выбор громко- 
сти по всем основным показателям. Единственное, че- 
го не было в Соттапаб$ /! и что регулярно надоедало 
00 чертиков - периодичность изречений дружествен- 
ных юнитов при обращении к ним играющего. Жутко 
напрягает слышать одну и ту же фразу по 100 раз за 
миссию. Единственным спасением на тот момент было 
снижение громкости до минимума, но тогда персонаж 
вообще немел, что тоже, согласитесь, не фонтан. Оез- 
регадо$ и Роб Ноо4 эту досадную оплошность учли, 
поместив ползунок не только на громкость реплик, но 
и на их частоту. 


Прогнозы и мечты 

Вот вроде и все. Напоследок остается только подвести 
черту и расставить все точки над «Е». Выяснить, что 
произойдет в жанре ри22е-уре $гаеду в ближайшем 
будущем и что, скорее всего, останется лишь нашими 
мечтами. 

Итак, налицо все более непреодолимая тяга к соблю- 
дению исторической достоверности, и это уже радует. 
Как предыстория появления очередного персонажа, 
так и его личные качества с тщательностью выверяют- 
‘ся по засаленным фолиантам и неподъемным скрижа- 
лям. ВоБт Ноод вообще перевернул ри27!е-уре стра- 
тегии, отойдя от закостенелой структуры фиксирован- 
ных персонажей. С одной стороны, это открывает но- 
вые горизонты для маневров с командой. С другой — 
добавляет лишний тактический элемент в виде стадии 
планирования миссии. 

Прокачка персонажей, которую «Робин» взял от 
КРС, - не менее гениальная находка. Ее довольно при- 
митивный уровень (всего два показателя) не позволя- 
ет стратегу сменить ориентацию на ролевика, но в то 
же время заставляет лезть в словарь и уточнять эти- 
мологию слова «прокачка». По мне мастерство руко- 
пашного и дистанционного ведения боя - вполне 90- 
статочно для ри22еуре. Хотя внутренний голос под- 
сказывает, что разработчикам будет весьма трудно ус- 
тоять перед искушением добавить сюда набившие ос- 
комину «силу», «ловкость», «харизму» и прочие затя- 
гивающие, как болото, ВРб-шные атрибуты. 

Выбор оружия (как первичного, так и вторичного), 
увы, регрессирует. Арсенал Соттапаб® /|, от которого 
разбегались глаза, в Дезрегад 05 понес значительные 
потери, а в Робине вообще сведен практически до ав- 
томатизма. Ведь одна из прелестей Соттапас$ /! - 
это массированные атаки немцев, когда с точностью 
90 миллиметра рассчитывалось, где расположить ми- 
ны, где взрывчатку, где натянуть трос, где вырыть ям- 
ку... Даи как разместить персонажей по уровню так, 
чтобы лимонки и «коктейли Молотова» долетели 90 
неприятеля. Элемент ри227[е начинает потихоньку 
испаряться, и это не может не беспокоить. 


Отмечено, что во всех представителях ри22!е- 
фуре стратегий существуют сходные действия. 
Разное применение, разные герои... Но от пере- 
становки мест слагаемых сумма не меняется. 


Вот они: 


Природа наградила человека самым эффективным 
средством нейтрализации противника с близкого рас- 
стояния - кулаком. Нокаутирование - не только самый 
тихий и эффективный способ устранения. В обл Ноо4 
он становится еще и прибыльным - «за каждого битого 
двух небитых дают»! 


К сожалению, Робин не приемлет подобного оружия. 
Хотя есть Бостонский Душитель Уилл Скарлетт и кро- 
вожадный крестьянин, сажающий врагов на вилы, как 
сосиску на вилку. По мне же нож - самое любимое 
средство устранения ничего не подозревающего супо- 
стата. Тихо, мирно и много крови. 


Никакой глушитель не сравнится с финкой, брошенной 
меткой рукой в спину врагу. Единственный недостаток 
перед пулей - нож из спины жертвы приходится вытас- 
кивать. Но это очень несущественный недостаток. 
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Нейтрализация оглушенного противника заканчивается 
эффективным пеленанием швартовочным тросом. Как 
это красиво делается в Соттапдо$ /!! Любо-дорого по- 
смотреть! По всем правилам - руки связываются с но- 
гами, колени подтягиваются к груди, вся комбинация 
сходится на петле вокруг шеи. Как только жертва на- 
чинает трепыхаться, узел затягивается... 


В отношении маскировки будем надеяться на неуга- 
симую фантазию разработчиков - благо, пока что про- 
гресс имеет место быть и радует не по-детски. Возмож- 
но, неплохой находкой здесь могла бы стать корректи- 
ровка полей зрения и слуха. Например, сделать оные 
по схеме, примененной в гениальном ТРЕЕ - то есть 
«виден», «не виден», «слабо виден», «не виден, но 
слышен» и так далее. И такую же систему реагирова- 
ния. Максимальный впрыск адреналина в кровь гаран- 
тирован. 

В отношении быстрого действия было бы идеаль- 
ным, что называется, собрать «с миру по нитке». Ко- 
личество записываемого - у «Робина», качество — 

у Резрегадоз, да еще автоматическое прикрытие пере- 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


У кого что. У Дока и коммандосов - аптечки первой по- 
мощи. Робин и его благоверная больше доверяют на- 
родным гомеопатическим средствам. Да это и не важно, 
главное - чтобы эффективно было! 


У обоих представителей навыки работы со взрывчат- 
кой поражают! Динамит Сэма, скачущий, как мартов- 
ский заяц, запросто может «перелететь» через всю 
карту и свалиться врагам на голову, как снег летом. А 
бочонок пороха, способный разнести что угодно на 
сотню маленьких медвежат! Сапер еще более уника- 
лен: бомбы с часовым механизмом, на дистанционном 
управлении, гранаты, мины... Полный курс по взрыв- 
чатым материалам. 


452 $. 


Девушки могут подманивать врага не только картами и 
пачками сигарет, но и аппетитными формами. Робин и 

его лесные разбойники предпочитают не полагаться на 
слабый пол, используя подручные предметы: кошельки 


и фляжки. 


Док переделывает свой Бантлайн, насадив ему опти- 
ку. Снайпер, не мудрствуя, обирает трупы противни- 
ков и весьма эффективно использует трофейные вин- 
товки против изготовителей. У Робина нет снайпер- 
ского прицела. Зато достаточно прокачанный, он за- 
пускает стрелы, запросто преодолевающие половину 


карты. 


Газовый баллончик, плывущий по воздуху на воздуш- 
ном шарике. Что может быть более умилительным и 
вместе с тем более смертоносным? С другой стороны, 
водитель обладает не меньшими преимуществами, по- 
скольку наряду с эфиром может поражать неприятеля 
напалмом, носящим в простонародье определение «кок- 
тейль Молотова». 


нять у Соттапаб$ /|. Может быть, имеет смысл поиг- 
рать с горячими кнопками - все-таки вариаций дейст- 
вий у персонажей не так уж и много. 

В отношении графрики надеюсь все же увидеть ана- 
лог движка Соттапаоз /|, который на настоящий мо- 
мент, 1МНО, является лучшим в жанре. Скромненько, 
без излишков, но со вкусом. 

Эк я губенку-то раскатал, да? Сразу на память прихо- 
дят тонны человеческой мудрости, накопленные поко- 
лениями: «Жадность фраера погубит», «Обещанного 
три года ждут», «Может, тебе дать еще ключ от кварти- 
ры, где деньки лежат» и прочие. Пойду за губозакат- 
кой, а то таким и останусь. В ожидании идеальной 
ри77!е-Ёуре стратегии... 
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ИСТИНА ГДЕ-ТО ТАМ... 
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Х-СОМ: ЦРО БеГепсе. Наша база - это настоящая 
крепость команды Х-СОМ, где живут и залечива- 
ют ранения солдаты, проводятся исследования и 
даже содержатся в тюрьме пленные пришельцы. 


Вторжение 

„.В одна тысяча девятьсот девяносто девятом году 
от Рождества Христова на третью планету Солнеч- 
ной системы, которую ее жители называли Землей, 
зачастили таинственные пришельцы. Высокая актив- 
ность непрошеных гостей серьезно встревожила ко- 
ренное население. И чтобы разобраться в происхо- 
дящем, ряд государств начал работу над сверхсе- 
кретным проектом, направленным на изучение воз- 
никшей проблемы. В его рамках была учреждена 
специальная команда самых лучших бойцов — 
Х-СОМ, - в обязанности которой входила защита 
мирного населения от гнусных пришельцев. Кроме 
того, это секретное подразделение с неограниченны- 
ми полномочиями должно было обеспечить ученых 
Земли материалом для исследований инопланетных 
технологий и форм жизни... 

Сюжет появившейся в 1993 году первой части се- 
риала Х-СОМ особенно оригинальным не был. Захва- 
тывающим - да, но вот насколько пережеванным 
фантастами всех времен и направлений - даже пред- 
ставить трудно. Однако же игра смогла произвести 
эффект разорвавшейся бомбы. На тот момент более 
популярной стратегии просто не существовало! 


Х-СОМ: ЦРО Бегепсе. Пришельцы-Сектоиды ста- 
ли настоящим символом вселенной Х-СОМ. 


Конечно, это было связано в первую очередь с не- 
вероятно увлекательной концепцией игрового про- 
цесса, созданной разработчиками из Мсгоргозе. 

В качестве командира секретного подразделения 
Х-СОМ игрок сразу же оказывался затянутым в бур- 
ный водоворот событий истории недалекого будуще- 
го планеты. Действовать приходилось на двух уров- 


Х-СОМ: ЦРО Бегепсе. Цитадель инопланетян на 
Марсе и их мозговой центр. До окончания первой 
войны между людьми и пришельцами остаются 
считанные минуты... 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


Х-СОМ: УРО БеГепсе. Важной задачей бойцов 
Х-СОМ было обнаружение и уничтожение баз 
пришельцев на нашей планете. 


нях - стратегическом и тактическом. На стратегичес- 
кой карте вы занимались покупкой и продажей сна- 
ряжения, строили базы и воздушные флоты, нала- 
живали дипломатические отношения и т.д. А на так- 
тической - проводили сфилигранные, просчитанные 
90 последнего шага/выстрела боевые операции. 
Многогранности ЦРО БеГепсе могут позавидовать 
многие куда более современные игры. Популярности 
ей прибавила и удачная попытка Мсгргозе исполь- 
зовать в Х-СОМ элементы ролевой системы. При 
этом игровой процесс ИГО БеГепсе оставался очень 
хорошо сбалансированным и невероятно затягиваю- 
щим. 

Да и внешне игра выглядела для своего времени 
весьма прогрессивно. Разнообразные ландшасрты, 
большое количество объектов на картах, также имев- 
ших вполне солидные размеры. В игре использова- 
лась двухмерная графика (оно и понятно, как-никак — 
1993 год) в изометрической проекции. Тем не менее, 
в РО Бегепсе уже появились многоэтажные здания, 
а практически любой объект на карте (даже летаю- 
щие тарелки пришельцев!) можно было разрушить! 
А ведь при этом игра нормально шла даже на сла- 
беньких РС. 


Х-СОМ: Теггог Егот ТвВе Беер. Подводное укры- 
тие «чужих» лишь внешне отличается от баз их 
космических собратьев. 


Продолжение следует... 

Нет ничего удивительного в том, что после успеха 
первой части Х-СОМ ее создатели тут же занялись 
разработкой сиквела. Изумляет другое. А именно то, 
как они это сделали. Х-СОМ 2: Теггог Егот Тве Беер 
стал одним из самых известных клонов в истории 
компьютерных игр. Разработчики лишь слегка изме- 
нили сюжетную линию и графику игры, перенеся 
сражения под воду. В результате Х-СОМ 2 больше 
напоминал адд-он, чем полноценное продолжение. 
Соответственно, и успех игры был уже далеко не 
тот, хотя... некоторые до сих пор считают Теггог 
[гот ТВе Беер лучшей частью сериала. 


Х-СОМ: Теггог Егот ТВе Беер. Несложно дога- 
даться, что акватоид является прямым потомком 
знаменитого сектоида! Кстати, у одного из бой- 
цов команды серьезные неприятности... 


Тем не менее, чтобы реабилитировать Х-СОМ в гла- 
зах дранатов, требовалось по-настоящему достойное 
и инновационное продолжение игры. Разработкой 
третьей части сериала занялась компания Му{Поз. 
Новый проект получил название Х-СОМ: Ароса!урзе. 
Смена команды разработчиков пошла игре на поль- 
зу - объективно говоря, вышедшая в 1997 году третья 
часть Х-СОМ оказалась чрезвычайно удачной. И хотя 
побить рекорды популярности первой серии Ароса!ур- 
5е не смог, дело здесь было не в качестве игры, а ско- 
рее в настроениях тогдашней игровой общественнос- 
ти. В угоду господствовавшей тогда моде авторы 
вмонтировали в Х-СОМ: Ароса!урзе совершенно неиг- 
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Х-СОМ: Теггог Егот ТВе Беер. Без экономической 
части в Х-СОМ не протянуть и пары месяцев! 
Оружие, ученые и солдаты отнюдь не бесплатны, 
так что приходится зарабатывать на жизнь, про- 
давая трофеи и ненужные материалы. 


рабельный риал-таймовый режим сражений - пред- 
мет всеобщей критики и порицания. К тому же в 1997 
году уже появились первые ЗВ-ускорители, и народ 
жаждал красивой, трехмерной и многоцветной кар- 
тинки. Ругая блеклый спрайтовый движок (640х480, 
256 цветов), большинство критиков даже не заметили 
того, что в игре были многоэтажные РАЗРУШАЕМЫЕ 
уровни. Да, да, взорвав, допустим, первый этаж зда- 
ния, вы могли обрушить вниз второй и третий этажи - 
со всеми прячущимися там инопланетянами и вися- 
щими на них гранатами, которые реалистично детони- 
ровали при падении. А чтобы сократить путь к месту 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


Х-СОМ: Теггог Егот Тпе Беер. Перехватчик 
Х-СОМ заходит в атаку на вражескую субмарину, 
не оставляя пришельцам ни единого шанса! 


Х-СОМ: Ароса!урзе. Вгатзискег, Роррег и ЗКее- 
{04 - три наиболее неприятных формы инопланет- 
ной жизни. 


Х-СОМ: Ароса!урзе. ЧЕОРаеа - неистощимый 
кладезь информации о вселенной Х-СОМ! 


Х-СОМ: Ароса!урзе. В отличие от первых двух се- 
рий Х-СОМ, в Ароса!урзе нам пришлось воевать на 
территории футуристического города Мегаприм. 


= Пжые вый — 


Х-СОМ: Ароса!урзе. Карта является удобным инст- 
рументом стратегического планирования воздуш- 
ных и наземных операций. 


Х-СОМ: Ароса!урзе. Рейды в здания, принадлежа- 
щие Культу Сириуса, - главный источник доходов 
на начальной стадии кампании. Поскольку последо- 
ватели Культа поклоняются инопланетянам, с ними 
можно особо не церемониться. 


схватки, ваши агенты выбивали окна и проходили в 
образовавшиеся проемы... Большинство фишек Х- 
СОМ: Аросаурэзе, связанных с физикой и интерактив- 
ностью уровней, ДО СИХ ПОР не смогла повторить ни 
одна стратегическая игра. И, тем не менее, увы, 
Ароса!урзе не получил и половины честно причитаю- 
щегося ему успеха. Доходило до смешного - игру ру- 
гали за отсутствие сетевого режима. Кого винить? На- 
верное, все-таки время. Появись Ароса/урзе чуть 
раньше и под названием Х-СОМ 2, претензий к нему 
было бы гораздо меньше. 


Х-СОМ: Ароса!урзе. В первых трех «классических» 
сериях Х-СОМ нам довольно часто приходилось 
очищать от пришельцев жилые помещения, полные 
перепуганных обитателей. 


ыы МТ, | 
аж] г № 


Изменения претерпел и сюжет. Надо сказать, что 
поиски оригинального продолжения тематики защи- 
ты Земли от нашествия орд злобных пришельцев на- 
чались еще в Х-СОМ 2. Тогда все закончилось появ- 
лением на нашей планете подводных собратьев по 
разуму. Но, справившись и с этой напастью, доблест- 
ное подразделение Х-СОМ вновь столкнулось с про- 
блемой: с кем же воевать дальше? Можно было бы, 
конечно, устроить внеочередное нападение космиче- 
ских агрессоров. Однако разработчики, помня о гру- 
стной участи Х-СОМ 2, решили быть оригинальными 
90 конца. И теперь враги явились не из черных глу- 
бин Вселенной и даже не со дна родного океана. Нет, 
на этот раз наша планета приглянулась «чужим» из 
параллельного мира. А защищать пришлось не всю 
Землю, а лишь гигантский город Мегаприм, в кото- 
ром, собственно, и сосредоточилось все ее уцелев- 
шее население. Впрочем, не нужно думать, что один 
город - это мало. Братья Голлоп населили его огром- 
ным количеством организаций - как дружественных, 
так и откровенно враждебных, - снабдив каждую из 
них собственной историей, философией и ценными 
товарами для торговли. 

Понятное дело, что у алиенов опять не выгорело. 
Мы доблестно отстояли родной город от посяга- 
тельств, зачистили его, перенесли боевые действия 
в измерение инопланетян, в ходе серии сюжетных 
миссий уничтожили там все к чертям собачьим и за- 
печатали Ойтепюпа! РоЦа!. Все закончилось хоро- 
шо, очередная партия бойцов Х-СОМ отправилась 
на заслуженный отдых. Но игроки по всему миру 
продолжали надеяться, что передышка окажется 
временной... 


На распутье 

Несмотря на то что Х-СОМ: Ароса!урзе продался не- 
плохим тиражом (иначе и быть не могло, ведь в то 
время это был практически единственный предста- 
витель своего жанра), после выхода игры команда 
Му{по$ ушла из-под опеки Мггоргозе. И теперь бу- 
дущее вселенной Х-СОМ вновь оказалось в руках 
ее непосредственных творцов. Однако разработчи- 
ки не искали простых путей. И вместо наиболее ве- 
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роятного анонса очередной части стратегического 
сериала компания во всеуслышание объявила, что 
работает над космическим симулятором в мире 
Х-СОМ. Что и говорить - это был смелый поступок. 
Все-таки вселенная Х-СОМ пока еще не деградиро- 
вала 90 уровня ${аг И/агз, по которым какого только 
отстоя всех жанров не было наделано. И покидая 
привычные стратегическо-тактические рамки, ком- 
пания шла на серьезный риск. 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


Х-СОМ: 1тегсерог. ЧЕОРаеЧа пополнилась исто- 
рической информацией о противостоянии людей и 
пришельцев. 


Х-СОМ: П\(егсер юг. Вместо привычного изобра- 
жения Земли в Х-СОМ шЁЕегсерюог перед нами 
предстала межпланетная карта. 


Летом 1998 года Мсгоргозе выпускает новую иг- 
ру. Ею, как и было обещано, оказался космический 
симулятор с элементами стратегии, названный 
Х-СОМ: пегсерюг. 

Дальнейшие события тоже были вполне предска- 
зуемыми. Реакция игровой общественности на но- 
вое творение Мсгоргозе оказалась неоднозначной 
и в целом негативной. Верные поклонники класси- 
ческого Х-СОМ отнеслись к п{егсер{юог как к преда- 
телю и ренегату. А для остальных новый проект ока- 
зался просто очередным космическим симулятором. 
Да, достаточно оригинальным, но отнюдь не достой- 
ным звания Великой Игры. 

Видимо, исчерпав тему обороны родной планеты, 
|пеегсерог М'сгоргозе решила перенести события 
на безбрежные просторы космоса. Дело в том, что 
со времен первого Х-СОМ экологическая обстанов- 
ка на Земле успела заметно измениться. И отнюдь 
не в лучшую сторону. Если помните, уже в Ароса- 
[урзе единственным пригодным для обитания чело- 
вечества местом остался только один колоссальный 
мегаполис. В [п{егсерог дела пошли еще хуже - на 
Земле кончились все энергоресурсы. Однако люди 
прекрасно помнили, что их старые знакомые - при- 
шельцы - очень успешно качали энергию из одного 
измерения в другое, а также использовали вместо 
угля, нефти, газа и урана некий эллериум. Добыва- 
ли они чудо-кристаллы где-то за пределами Солнеч- 
ной системы. На поиски уникального энергоресурса 
был снаряжен целый слот. А для защиты экспеди- 
ции от нападений инопланетян, наверняка не остав- 
лявших месторождения драгоценного эллериума 
без присмотра, было создано специальное дальне- 
космическое подразделение Х-СОМ. 

Выход |пегсергог не стал для М'сгоргозе полным 
провалом. Но и удачной попытку сделать из Х-СОМ 
Х-И/пд тоже не назовешь. Впрочем, это вовсе не 
смутило разработчиков. И они на свой страх и риск 
решили продолжить эксперименты с миром Х-СОМ 


Х-СОМ: Ииегсерюг. На радарах нашего корабля 
появляется летательный аппарат сектоидов — 
быть сражению! 


и другими жанрами. Следующим проектом такого Е-Май Х-СОМ 
плана стала игра, известная как Х-СОМ Епгсег. 

На этот раз разработчики решили испытать свои 
силы в написании трехмерного аркадного шутера. По- 
нятное дело, что, в отличие даже от /п{егсерюг, здесь 
элементами стратегии и не пахло. В качестве разуда- 
лого бойца Х-СОМ, засевшего внутри собственного 
изобретения - робота Епогсег"а, - игрокам предлага- 
лось лихо сокрушить орды ненавистных пришельцев. 
А эти нехорошие существа, кстати, в новой игре умуд- 
рились-таки захватить Землю! Так что, отбросив в сто- 
рону сомнения и пословицу, что «один в поле - не во- 
ин», мы в очередной раз должны были спасать мир. 


Х-СОМ: Епогсег. Благодаря движку Ипгеа! 
Тоигпатеп{ игра обладала яркими и откровенно 
попсовыми спецэффектами. 


Х-СОМ, то иначе как «деградацией» и «надругатель- 
ством над славным прошлым» ее при всем желании 
не назовешь. 


Живые и мертвые 
Как ни грустно, но вселенная Х-СОМ прославилась 
не только вышедшими играми. Скандальную извест- 


Х-СОМ: Епогсег. В любом из первых трех 
Х-СОМ'ов такое окружение означало бы даже 
для самого лучшего бойца гарантированную ги- 
бель. Здесь же в одиночку раскидать кучу алие- 
нов - самая обычная вещь. Какой позор... 


Впрочем, в Х-СОМ Епгсег это оказалось не таким 
уж и сложным делом. Много оружия, много тупых 
пришельцев, чуть-чуть простеньких головоломок. 
Все легко и весело. Так что назвать игру однозначно 
провальной все-таки, наверное, нельзя. Для жанра 
экшен Епогсег был сделан на вполне приемлемом 


уровне. Но если рассматривать игру в качестве на- 
следника великих традиций стратегической серии 


Х-СОМ: Сепе$15. Эффекты движка Сепе$/5 для 
своего времени выглядели весьма прогрессивно! 
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ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


Х-СОМ: Сепе$!5. Боец команды Х-СОМ во время 
боевой операции - странновато выглядит только 
отсутствие вооружения... 


ность принесли ей еще и отмененные или заморо- 
женные проекты. К ним относится несбывшаяся меч- 
та поклонников классического Х-СОМ под названием 
Сепез5 и многострадальный Х-СОМ: АШапсе. Обе эти 
потенциально неплохие игры, увы, уже никогда не 
увидят свет. 

Да, Сепе5б... Сколько надежд возлагалось на этот 
проект! Еще бы, трехмерная стратегия в лучших тра- 
дициях первых игр серии. Все ждали настоящего воз- 
рождения сериала, но, увы. Дождаться было не суж- 
дено. Проект закрыли, а для многих вместе с Сепез5 
умерла и последняя надежда на возвращение былой 
славы Х-СОМ. А ведь все могло бы быть иначе... 

Но даже история Х-СОМ: Сепезб5, который приказал 
долго жить без шума и лишних мучений, не идет ни в 
какое сравнение с печальной повестью Х-СОМ: АШап- 
се. По замыслу разработчиков, этот тактический ас- 
Чоп должен был выйти еще в конце 1998 года. На 


Х-СОМ: АШапсе. Система экипировки солдат была 
позаимствована прямиком у своих старших стра- 
тегических собратьев. 


Х-СОМ: АШапсе. Родные миры пришельцев вы- 
глядят порой весьма причудливо... 


Х-СОМ: АШапсе. Сражения, видимо, должны были 
быть похожи то ли на Ре№а Рогсе, то ли на На- 
4еп & Рапдегоиз. Цпгеа/ Епдте как-никак! 


протяжении 4 лет слухи о его смерти и очередном 
воскрешении продолжали будоражить игровую об- 
щественность. Правда, со временем многие просто 
перестали на них реагировать... 

Принимаясь за работу над этой игрой, разработчи- 
ки со всей серьезностью отнеслись к созданию силь- 
ной сюжетной линии. Напомним, что изначально вы- 
ход Х-СОМ: АШапсе планировался вскоре после 
Ипгеа/ и незадолго до На!-1!е. И чтобы на равных 
конкурировать с такими титанами, одного только 
громкого названия - Х-СОМ - было явно недостаточ- 
но. Продолжая традицию 1егсергюг, разработчики 
еще раз отодвинули место событий новой игры от 
родной планеты. Теперь аж на целых 60 световых 
лет. Именно туда оказался волею судеб заброшен ис- 
следовательский корабль землян. Но колоссальное 
расстояние - это еще что. С первых же секунд 


Новая надежда - ОЕО: АНегта 
Последней игрой во вселенной Х-СОМ стал ЕпЮгсег, 
вышедший весной 2001 года. Анонсов новых проек- 
тов по ней пока что так и не последовало. Судьба 
вселенной продолжает оставаться более чем неопре- 
деленной. Так что же, значит, пора ставить крест на 
легендарном Х-СОМ? Ситуация вроде бы подходя- 
щая, но... 

В декабре 2001 года на сцене появляется чешская 
команда АКаг |пегасНуе, сообщающая о своем наме- 
рении завершить работу над приостановленным не- 
задолго до этого проектом братьев Голлоп - трех- 
мерной тактической стратегией Огеат/апа Спгопсе5: 
[геедот Раде, в лице которой многие видели про- 
должателя дела Х-СОМ. Игра получает новое имя - 
ЦРО: Егеедот Е/аде. А разработчики не скрывают 
своего желания создать, по сути, новый Х-СОМ клас- 
сического образца. Естественно, с поправкой на со- 
временные технологии. В результате проект все 


дальше отходит от изначального прародите- 
ля - Огеат/апа, - зато черты серии Х-СОМ 
становятся все более узнаваемыми. Эти видо- 
изменения закрепляет и последовавшая вско- 
ре очередная смена названия проекта. Игра 
получает имя ЦРО: АКегтай. 

Сразу же оговорюсь - формально проект 
АКаг |пегасНуе не имеет никакого отношения 
к оригинальному Х-СОМ. Другие разработчи- 
ки, другой издатель, другая вселенная. Одна- 
ко в данном случае это действительно фор- 
мальности. Сходство игр столь очевидно, что 
воспринимать ИГО: АКегтайЙ как продопже- 
ние Х-СОМ гораздо проще и логичнее, чем в 
случае с попсовыми поделками /пЁегсерЮюг 
или ЕпЮгсСег. 

Сюжет ЦРО: АКегтайЙ также посвящен 
столкновению человечества с враждебным 
ему инопланетным разумом. Наша история на- 
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Х-СОМ: АШапсе. Кадр из вступительного ролика 
демонстрирует солдат, исследующий инопланет- 
ную базу. 


небольшой экипаж, состоящий, кстати, не из солдат, 
а из тщедушных ученых, оказался вовлечен в гран- 
диозную космическую войну со своими давними вра- 
гами-инопланетянами. Но и тут не обошлось без сюр- 
призов. Сам по себе маленький кораблик навряд ли 
испугал бы пришельцев. Но на подмогу людям нео- 
жиданно пришел еще один чужой флот, принадлежа- 
щий неким асцидианам. «Враг моего врага - мой 
друг» - гласит древняя мудрость. Раса асцидиан из- 
давна враждовала с уже знакомыми нам сектоидами. 
И они с радостью заключили альянс со случайно ока- 
завшимися рядом людьми. Но последних, кроме по- 
мощи иной расе, волновал еще один, пожалуй, даже 
более насущный вопрос: как вернуться домой? 

Много было сказано разработчиками о небывалом 
уровне искусственного интеллекта бойцов нашего 
отряда и противника. Нам обещали потрясающе гиб- 
кую и удобную отдачу приказов напарникам и их не- 
однозначную реакцию, зависящую от сиюминутной 
оперативной обстановки. Говорили о великолепной 
графике и невероятной детализации разнообразных 
уровней, обеспеченных доработанным движком 
Ипгеа/. Да много еще чего обещали... 

Что же погубило АШапсе? Скорее всего - именно 
амбициозность проекта, желание разработчиков 
вновь осуществить прорыв, не до конца осознавая 
всю неподъемность поставленной задачи. Конечно, 
может возникнуть вопрос: почему Месгоргозе не пош- 
ла по пути наименьшего сопротивления? И, наобе- 
щав с три короба, не выпустила хотя бы то, что полу- 
чалось на самом деле? Боюсь, что в точности, навер- 
ное, не знает никто. Даже сами разработчики. 


т 
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ОЕО 2000 (Х-СОМ: @а&1 1х5) 


ОРО: АНегтай 1. Получив приказ добраться до за- 
данной точки, солдаты будут выполнять его, да- 

же если для этого потребуется время нескольких 
ходов. 


чинается с того момента, когда на орбите Земли нео- 
жиданно появляется некий космический корабль. 

На удивление доверчивых людей не смутило даже 
то, что неопознанный летающий объект игнорировал 
все их сигналы и попытки установления мирного кон- 
такта. Вместо этого братья по разуму решили изба- 
виться от назойливо дружелюбного человечества 
простым, но эффективным методом. Примененное 
инопланетянами биологическое оружие за несколько 
дней превратило планету в безжизненную пустыню. 
Спастись удалось лишь тем, кто смог найти убежище 
в подземных укрытиях... 

Ну акак будут развиваться события дальше, зави- 
сит уже от нас. Смогут ли земляне отвоевать родную 
планету, или нет - все в руках игрока! Как и в Х-СОМ, 
для начала придется построить базу, причем располо- 
жить ее можно в любом участке земного шара. Здесь 
будут жить ваши солдаты и ученые, проводиться ис- 
следования и храниться трофеи, добытые во время 
боевых операций. Правда, базы в ЦРО: АЙегтай бу- 
дут иметь и некоторые отличия от знакомых нам по 
Х-СОМ. Например, для них придется выбирать приори- 
тетную спецификацию - научную или военную. В за- 
ВИСИМОСТИ ОТ ЭТОГО на вашей базе будут преобладать 
исследовательские лаборатории или казармы. У нас 
наверняка будет возможность вдоволь поэкспери- 
ментировать с постройкой различных типов баз, ведь 
в игре их предвидится от 40 до 80 штук! Может воз- 


ОРО: АНегтай В. Каждый солдат в отряде имеет 
свои отличительные цвета. Еще во времена пер- 
вой части Х-СОМ пришельцы обожали прятаться 
во всяких укромных местах, похоже, что и в ЦРО: 
АНегтаЁйВ нам придется весьма тщательно иссле- 
довать закоулки карты в поисках притаившихся 
инопланетян. 


никнуть вопрос: а почему так много? Ведь в первых 
играх серии Х-СОМ вполне можно было обойтись од- 
ной-двумя. На самом деле, все очень просто. В ИГО: 
АКегта! нам придется не просто сражаться с при- 
шельцами, но и отвоевывать у них захваченные тер- 
ритории. Чтобы закрепиться на вновь присоединен- 
ном участке планеты, как раз и необходимы базы. 
Изменения по сравнению с классическим Х-СОМ 
претерпит и система боев. Разработчики хотят пред- 
ложить нам некое собственное видение смеси поша- 
гового режима и сражений в реальном времени. По- 


Х-СОМ НЕ Моа 


этому во время паузы мы получим возможность раз- 
давать команды нашим бойцам, а затем они начнут 
действовать, причем одновременно с пришельцами. 
Правомерность такого подхода вызывает серьезней- 
шие сомнения - примерно такие же, как введение 
риал-таймовых космических битв в МазЁег о Огп 11. 
Зачем чинить то, что не сломалось и вообще вряд 
ли когда-нибудь сломается? Списав это рискован- 
ное нововведение на загадочность славянской души 
(авторы-то ведь - чехи), воздержимся от каких-либо 
оценок до выхода игры. Но уж потом - разделаем 
разработчиков с их стремлением к никому не нуж- 
ной оригинальности под орех!.. 

Одной из важнейших особенностей оригинального 
Х-СОМ была возможность разрушать любые строения 
и даже серьезно менять рельеф карты. В этом плане 
РО; АКегта стремится повторить опыт знаменито- 
го предшественника, хотя и не до такой степени, как, 
скажем, 5йеп{ $югт от Мма!И\егасНуе. Игра будет бо- 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


ОРО: АНегтай 1. Думаю, что этот скриншот ЦРО: 
АНегтай В сможет вызвать острую ностальгию у 
любого поклонника доброго старого Х-СОМ! 


ОРО: АНегтай . Некоторые алиены выглядят бо- 
лее чем необычно! 


гата разрушаемыми объектами, можно проделывать 
дыры в стенах зданий. Но разнести всю карту в пух и 
прах, видимо, все-таки не получится. 

Однако движок ЦРО: АКегтай примечателен не 
только из-за возможности разрушения зданий и про- 
чих элементов игрового дизайна. В игре мы сможем 
увидеть обширные карты, смену дня и ночи, большое 
количество неплохо детализированных объектов, 
различные световые эффекты и еще многое другое. 
А ведь заявленные системные требования на сего- 
дняшний день весьма скромны! 

Чего в ЦРО: АКегтай по-прежнему не будет - так 
это многопользовательского режима. Хотя разработ- 
чикам, конечно, виднее. Тем более что игры во все- 
ленной Х-СОМ славятся в первую очередь именно 
качественным и продуманным синглом (не считая, ко- 
нечно, /пегсерюг и ЕпГогсег, которые, как уже гово- 
рилось, позорят славное имя Х-СОМ). Будем надеять- 
ся, что АКаг |пегасНуе удастся сберечь эту добрую 
традицию и в РО: АЙегта{!. Ведь надежда, как из- 
вестно, умирает последней... 


Х-СОМ навсегда 

В этом году вселенной Х-СОМ исполняется 10 лет - 
для компьютерной игры возраст более чем почтенный. 
А ведь ИГО Бегепсе до сих пор служит многим разра- 
ботчикам образцом для подражания! Около года назад 
компания погдатез официально объявила, что соби- 
рается выпустить еще много игр, связанных с извест- 
ной вселенной. Правда, никаких конкретных анонсов 
00 сих пор с ее стороны так и не последовало. Зато 
уже очень скоро ожидается выход ИГО: АНегта{. 

И мы уверены, что забвение вселенной Х-СОМ не гро- 
зит. Ее имя и так навечно вписано в историю компью- 
терных игр, как одного из самых ярких явлений в стра- 
тегическом жанре середины 90-ых годов двадцатого 
века. Ну а что ждет Х-СОМ в будущем - время пока- 
жет. Ведь истина — она по-прежнему где-то там... 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


«Периметр» заставляет об- 
ращать на себя внимание ча- 
ще всего по той причине, что 

является чистой воды ВТ$. 
Только вовсе не в том смыс- 
пе, в каком все привыкли рас- 
шифровывать эту аббревиа- 
туру. «Периметр» - единст- 
венная в своем роде геа1- 
четтаГокиите зымеру, новый 
образец в стане стратегий в 
реальном времени. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 


ИЗДАТЕЛЬ: «1С»› РАЗРАБОТЧИК: К-О АВ ЖАНР: ВТ$ ДАТА ВЫХОДА: 1 ПОЛОВИНА 2003 
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ЭКСКЛЮЗИВ 


*жж* 


Основатель К-0 АВ, небезызвестный Андрей 
«Кранк» Кузьмин, вынашивал идею о создании ново- 
го проекта на протяжении нескольких лет. И лишь за 
последние два года, когда появились возможности 
претворить грандиозные задумки в игру, у «Перимет- 
ра» окончательно сформировалась концепция. 

К сведению, на счету К-0 [АВ такие поистине нео- 
рдинарные проекты, как «Вангеры» и «Самогонки». 
Впрочем, от Кранка и его команды всегда ждешь че- 
го-то яркого, броского и запоминающегося. «Пери- 
метр» - не исключение. Игра, которой целиком и пол- 
ностью посвящена данная статья, примечательна во 
всех аспектах. 


ПОД МРАКОМ ТАЙНЫ 

Поверьте, ваш непокорный - настоящий счастлив- 
чик. Волею судеб он оказался в числе первых, кого 
«1С» пригласила пообщаться с самой последней вер- 
сией «Периметра». Спешу поделиться с вами всеми 
скопившимися впечатлениями. 
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Ради сохранения баланса силовое поле еще вы- 
полняет функцию и эдакой тюрьмы. Юниты, на- 
ходящиеся на базе, остаются в заточении. 
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ШЕНИЕ, ЧЕРТ ВОЗЬМИ 


Не могу сказать, что я тщательно следил за проек- 
том с самого момента его зачатия, но к попадавшим- 
ся на глаза интервью с разработчиками я всегда от- 
носился с нескрываемым интересом. 

Еще с самого начала на «Периметр» был повешен 
ярлык таинственной стратегии - за исключением то- 
го, что акцент ставился на завоевании территорий, об 
игре долгое время почти ничего толком не было из- 
Первые минуты только и любуешься ковшами, вестно. Конечно же, постепенно создатели пролива- 
которые с усердием пчелок поедают поверхность. ли свет на предысторию вселенной и различные ас- 


Технике, которая осталась за пределами защит- 
ного силового поля, остается надеяться только 
на свои силы. 


Территория, на которой возводится база, может 
выглядеть самым причудливым образом. Все за- Даже при максимальном приближении камеры трех- 
висит от вашего желания и фантазии. мерные модели юнитов выглядят на все пять баллов. 
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пекты геймплея, аккуратно вырисовывая облик игры. 
Теперь же, после непосредственного знакомства с 
последней версией проекта ССИ/ может с гордостью 
заявить, что знает о творении К-О [АВ почти все. 


ВТ$ №5. ВТ$ 

Грамотное позиционирование проекта на стадии раз- 
работки - залог его раннего успеха у играющей об- 
щественности. Интересно, какие особенности игры 
выносят на первый план сами создатели? Мы решили 
посетить официальный сайт «Периметра» и подтвер- 
дить все свои догадки. Информационно-рекламные 
заявления К-0 [АВ выглядят крайне убедительно. Не 
поленюсь пересказать их вкратце. 

В «Периметре» реализованы возможности по изме- 
нению ландшаста в реальном времени. Помимо это- 
го, уникальность игры заключается в том, что захва- 
ченная территория превращается в основной энерге- 
тический ресурс. Вокруг оккупированной локации 
разрешается создавать силовой барьер, эдакий не- 
проницаемый купол, необходимый для защиты от 
противников. Но и на этом сюрпризы не заканчива- 
ются. В вашем арсенале находятся самые последние 
нано-технологии, а значит, вы сможете управлять 
юнитами, наделенными способностью трансформиро- 
ваться. А это, считайте, неограниченные тактические 
возможности по ведению боевых действий. 

Игровая вселенная проработана 90 малейших дета- 
лей, и посему является настоящей гордостью созда- 


живания и идеи небезызвестных выдающихся лично- 
стей. Так родилось сленговое название Спанж (от 
англ. «Зропде» - губка), означавшее, что вселенные 
впитывали в себя всевозможные образы. 

При этом природные ландшасрты миров казались 
несколько причудливыми. Вселенные являлись в ли- 
це искаженных событий и эмоций, которые были вы- 
рваны из истории человеческой расы. Ученые тут же 
придумали термин «Психосфера Земли», которым и 
нарекли загадочную систему миров-пузырьков. 


ДВИЖЕНИЕ ИСХОДА 

Если внешний облик миров формировался в течение 
крайне длительного времени, то непосредственное 
воздействие исследователей на вселенные приводи- 
ло к странному эффекту. Перед людьми всплывали 
их собственные, почти всегда ужасные образы, кото- 
рые, помимо всего прочего, представляли угрозу для 
ИХ ЖИЗНИ. 

Все-таки Спанж-миры и их обитатели образовыва- 
ли единое целое. Отсюда и зависимость: воздействие 
на одну часть влечет за собой реакцию других. Вско- 
ре ситуация и вовсе вышла из-под контроля. Люди 
начали мутировать, появились изменения и в био- 
сфере самой Земли. Вмешательство человечества не 
могло не остаться без последствий. 

Не без участия Спиритов было создано Движение 
Исхода, которое отправилось в последнее путешест- 
вие по мирам в поисках Земли Обетованной. Для ухо- 


ЭКСКЛЮЗИВ 


«КРАНК» 


ВЕЛИКИЙ И УКАСНЫЙ 
О «ПЕРИМЕТРЕ» 


АНДРЕЙ «КРАНК» КУЗЬМИН, 
генеральный директор К-Д ЛАБ, 
концепт-дизайнер и автор вселенной «Периметра» 


УЖАСНО ЛЮБОПЫТНО УЗНАТЬ, С ЧЕГО ВСЕ НАЧАЛОСЬ? КАК РОДИЛАСЬ ИДЕЯ 
СОЗДАТЬ СТОЛЬ НЕОБЫЧНУЮ И ОРИГИНАЛЬНУЮ (В ОТЛИЧИЕ ОТ ВОПРОСА) ИГРУ? ;) 
ЧЕРПАЛИ ЛИ ВЫ ВДОХНОВЕНИЕ В ЛИТЕРАТУРЕ, КИНО? 


Началось, пожалуй, еще с нашего первого редактора изменения 
ландшафтов, в котором делались миры для Вангеров. Там можно 
было настроить инструмент так, что он плавно выравнивал поверх- 
ность, срывая и насыпая грунт где надо. Процесс выглядел завора- 
живающе, на глазах возникал симбиоз искусственного (абсолютно 
плоской поверхности) и естественного (причудливых рельефов ми- 


ВОКРУГ ОККУПИРОВАННОЙ ЛОКАЦИИ РАЗРЕШАЕТСЯ С0- 
ЗДАВАТЬ СИЛОВОЙ БАРЬЕР, ЭДАКИЙ НЕПРОНИЦАЕМЫЙ 
КУПОЛ, НЕОБХОДИМЫЙ ДЛЯ ЗАЩИТЫ ОТ ПРОТИВНИКОВ. 


телей. Сюжетная линия, тяготеющая к лучшим образ- 
чикам НФ, повествует о так называемой цивилиза- 
ции Исхода, которая в не столь отдаленном будущем 
покинула Землю в поисках новых миров. Экспедиция 
растянулась на несколько тысяч лет во времени, и 
играющий становится свидетелем ее ключевых собы- 
ТИй. 

Безусловно, «Периметр» выделяется из общей се- 
рой массы КТ, и оттого ему не впервой находиться в 
центре внимания. Подведем промежуточные итоги: 
борьба за территорию, сдобренная щедрой техноло- 
гией изменения ландшафтов и проникновенным сю- 
жетом. О последнем, впрочем, подробнее. 


ПСИХОСФЕРА ЗЕМЛИ 

Крайне любопытно, что всю историю развития чело- 
вечества создатели игры принимают за вступитель- 
ную главу к сюжетным перипетиям игры. Звучит вы- 
зывающе. 

В начале третьего тысячелетия все больше заяв- 
лять о своих успехах в области научных познаний 
стали люди, называвшие себя Спиритами. Особый 
рывок был произведен в таких заторможенных обла- 
стях науки, как генетика и нано-технология. Кроме то- 
го, был открыт прямой доступ к подпространствен- 
ным мирам, в которые можно было попасть только с 
помощью специально сооруженных коридоров. 

Неторопливыми, но верными шагами люди начали 
осваивать новые вселенные. Как говорят свидетели, 
структура подпространственных миров напоминала 
пену, состоящую из множества пузырьков. Удиви- 
тельно, но вскоре выяснилось, что эти вселенные бы- 
ли созданы на основе значимых событий, которые 
когда-либо имели место на Земле. Впрочем, в ряде 
миров нашли отображение срантазии, страхи, пере- 


да в Спанж-пространство потребовались все людские 
ресурсы. Однако тут же зашла речь о вместилище, в 
котором общество должно было провести долгие го- 
ды путешествия. Были созданы гигантские передвиж- 
ные города, Фреймы, умещавшие порядка сотни ты- 
сяч людей каждый. 

Если учесть то, что поводом для создания какой- 
нибудь вселенной могли стать любые кошмары чело- 
вечества, представьте, с чем пришлось столкнуться 
переселенцам. Была принята сложная система обще- 
ственных мер, которая позволила снизить до миниму- 
ма воздействие переселенцев на Психосферу. Как 
раз поэтому в одном и том же мире нельзя были 
встретить больше одного-двух Фреймов. В против- 
ном случае все бы незамедлительно обернулось 
всплеском активности Скверны. Именно так тогда ста- 
ли называть реакцию Психосферы. Чуму третьего ты- 
сячелетия. Кстати, атаки Скверны лучше всего оха- 
рактеризовать как аллергическую реакцию мира на 
присутствие в нем инородных тел. 

У Движения Исхода возникла необходимость во 
внешних службах, которые бы работали на Фреймы. 
Так возникло несколько специализированных под- 
разделений. Бригадиры отвечали за строительство, 
Террамастеры занимались изменением поверхности, 
Ядра добывали энергию, а на Молельщиках лежала 
ответственность за создание защитного силового ку- 
пола. И, наконец, Легион вел военные операции в 
Спанж-пространстве. 


РАСКОЛ 

Бежали годы, а люди все продолжали двигаться че- 
рез череду субпространственных миров в надежде 
отыскать новую родину. Шли столетия, сменялись 
поколения, и в итоге, устав от неопределенности, 


ров). Именно тогда и появилось мимолетное видение мира, в кото- 
ром люди с помощью всяких механизмов 
выравнивают поверхность мира и пускают 
по контуру выровненной поверхности 
«светлячков», некие элементы, которые, 
двигаясь по замкнутой траектории, созда- 
ют защиту против Того, что находится 
снаружи. А там как раз кишмя кишат раз- 
ные твари, обожающие полакомиться све- 
жатинкой, Ощущение ужаса снаружи пе- 
риметра и спокойствия внутри. На тот мо- 
мент это еще не было представлением об 
игре и ее законах, скорее некая яркая 
картинка с запоминающимися образами, 
как если бы заглянул в какой-то другой мир и выхватил оттуда На- 
блюдение. Понимание, кто это такие, зачем и почему там все именно 
так, куда двигаются эти люди - все это пришло уже гораздо позже. 
Что касается вдохновения, то это весь окружающий нас мир, иначе 
не бывает. Абсолютно все вокруг оставляет в душе след, перемалы- 
вается там и оседает в виде струн мировоззрения - от детской пе- 
сочницы до «жестянщиков» и «корчевщиков», от уроков физики 00 
умодробительных партий в Го, от птеродактилей до квантовой пси- 
хологии. Это единый процесс. 


ЕСТЬ ЛИ ТАКИЕ ИГРЫ, КОТОРЫЕ СЛУЖАТ ДЛЯ ВАС 
ОРИЕНТИРОМ ПРИ РАЗРАБОТКЕ «ПЕРИМЕТРАУ? 


Практически любая игра в той или иной мере служит ориенти- 
ром: положительным или отрицательным. :) В случае с «Пери- 
метром» речь, конечно же, в первую очередь идет об ВТ$, на- 
чиная с незабвенной Бипе 2 и всей последующей линейкой от 
Мез{моо4. Разумеется, нельзя не упомянуть и стратегии от 
ВИ22аг@, это эталон качества. Огромную роль сыграла То#а! 
Апп! Иа оп, в каком-то смысле образцовая ВТЗ. В плане инно- 
ваций добавили смелости 7 и Ноте\ог!4. Но в любом случае, 
ПРОДОЛЖЕНИЕ НА СТРАНИЦЕ 00 
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ЕВГЕНИЙ «СЕОВСЕ» НОВИКОВ, 
ТЕ САМЫЕ ВАНГЕРЫ . - ы 


в руководитель проекта, 
Эта сюрреалистическая игра, и АНДРЕЙ «КРАНК» КУЗЬМИН. 


совмещающая элементы 
асЧоп, адуепфиге, гастд и 
ВРС, была выпущена К-) 
ТАВ в 1998 году и получила 
крайне противоречивые оцен- 


ки, в основном, за свою кон- 
цепцию. Консерваторы по- 
просту не уловили идею, но, 
тем не менее, в России игра 
приобрела поистине культо- 
вый статус. 


многие попросту отчаялись когда-нибудь обрести 
другую жизнь. Кому не надоест наблюдать за ис- 
коверканными причудами человеческого разума, 
которыми были наполнены Спанж-миры? Движе- 
ние разделилось на два лагеря. 

Исходники не желали отрекаться от своей пер- 
воначальной цели - они не могли позволить се- 
бе бросить все на полпути. Возвратники же, поте- 
рявшие веру в первоначальные идеалы, попрос- 
ту плюнули на все и повернули назад. Впрочем, 
их ожидали свои трудности - дорога домой по- 
рой оказывалась заблокированной. 


ИСХОДНИКИ НЕ ЖЕЛАЛИ Е. 
ИС НО «> ВИ = 


0 Й Е- главный гейм-дизайнер и менеджер проекта 
Ь СЕБЕ БРО- еда 
ТНИКИ ЖЕ, ПО- ЕВГЕНИЙ «5ТЕЕЕЕР» ХУДЕНКО, 


Е р ы программист проекта 


П 
НЫЕ НИ = 
ЛИ НА #.ч 


Игровая кампания как раз и призвана нагляд- 
но продемонстрировать все ключевые события, 
произошедшие с Движением Исхода. При этом 
мы сможем принять участие в конфликте как на 
стороне Исходников, так и с позиции Возвратни- 
ков. Стиль игры, безусловно, за каждое течение 


будет разниться. Цивилизации ведь движутся в И _ 
г ВЛАД СПИЦКИЙ, 
главный художник проекта 


ИСТОРИЯ ИЗ УСТ СОЗДАТЕЛЕЙ 
Ежели история «Периметра» запала вам в 
душу, то можете ознакомиться с ее полной 
версией, выложенной на официальном 
сайте игры. Только так вы узнаете все по- 
дробности о появлении Спиритов, техно- 
логическом рывке, открытии Психосферы, 
скам-пространстве, бодитрансформерах, 
Великом Коридорном Кризисе, технологи- 
ях выживания, Фреймах, Стирании Лично- 


сти и о многих других вещах. 


сценарист проекта главный программист проекта 


Ь МИХАИЛ «СН$МАРК» ПИСКУНОВ, АЛЕКСАНДР «$1СНЕЮ» КОТЛЯР, 


_ СО 
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противоположных направлениях, с каждым шагом 
все больше и больше отдаляясь друг от друга. 

Как видите, в плане сюжета нас ожидает красивая 
история, которой удалось найти самое непосредст- 
венное применение в игре. И, как признаются сами 
создатели, человеческая раса представлена завоева- 
телями миров не случайно. Ведь в большинстве НФ- 
триллеров люди зачастую предстают недоразвитыми 
созданиями, в «Периметре» же мы одни во вселен- 
ной. По крайней мере, в начале игры. 

На происходящие события нам предстоит смотреть 
через призму конорликта, на решение которого уйдет 
уйма времени. В итоге играющий сможет понять и Ис- 
ходников, и Возвратников. Но прежде нам придется 
открыть для себя десятки уникальных миров Психо- 
сферы и соединить их в великую Цепь. 


В основе «Периметра» лежит борьба за территорию. 
Если вдуматься, захватнические амбиции и являют- 
ся, по сути, основополагающими для стратегий - это 
проверено веками. 

Главный инструмент в ваших руках - периметр, ко- 
торый можно создавать на захваченной области, 
именуемой Кластером. Дело в том, что на это сило- 
вое защитное поле не действует ни одно из сущест- 
вующих оружий. Сокрушить периметр может лишь 
другой, больший по размеру. В этом и заключается та 
самая изюминка игры, отличающая ее от навязших в 
зубах извечных повторений жанра. Игры, принадле- 
жащие к жанру ВТ$, в большинстве своем скованны 
в плане нововведений. Здесь же перед играющими 
открывается огромное поле для экспериментов. 

В игре используется настоящий терраформинг — 
возможность изменять ландшафты в реальном вре- 
мени, используя в этих целях специальных юнитов. 
Также на облике внешней среды сказываются взры- 
вы и различные природные геологические процессы. 

Что касается зон и периметров, тут существует не- 
сколько возможных ситуаций. К примеру, у вас одна 
крупная зона, а противник в это же время может по- 
хвастаться несколькими помельче, но зато разбро- 
санными по всей карте. У кого больше шансов на по- 
беду? Вопрос сложный. Противник, считайте, держит 
под контролем всю карту, а вы в противовес можете 
собрать мощную армию и застроить всю площадь за- 
водами. Поверьте, в «Периметре» найдется где раз- 
вернуться любому. 

Цели миссий характерны для любой ВТ$ - остаться 
одному на карте, то есть сжить со света оппонента. 
Впрочем, предполагается ввести несколько сценари- 
ев, которые будут затрагивать опасные путешествия 
по мирам из одной точки в другую, экспедиции на но- 
вые миры, строительство и уничтожение порталов, 
захват чужих Фреймов и многое другое. 


Несколько томительных секунд ожидания перед мо- 
нитором, и вот «Периметр» уже радует своим стиль- 
ным меню. Экран выбора уровней чем-то похож на 
хаотичную формулу ДНК, в которой переплетаются 
миры-сферы, связанные коридорами. 

Любую карту на выбор? И вот перед нами усеян- 
ный деревцами ландшасфт с великолепной скульпту- 
рой головы в центре. Где-то сбоку расположены вра- 
та, которые используются для перемещения между 
мирами. Но самая главная достопримечательность - 
Фрейм, издалека похожий на летающую тарелку. О0д- 
нако стоит приблизить к нему камеру вплотную, как 
сразу становится видно, что под куполом расположе- 
ны небоскребы, между которыми проносятся эдакие 


5ртппег'ы, прямо как в В/аде Риппег. Просто потряса- 
юще - свиду ничем не примечательный юнит на кар- 
те оказывается на поверку гигантским городом! 

И вот шоу начинается. Мышкой элегантно обводим 
участок поверхности, и сбрасываем на карту парочку 
Бригадиров. Для чего они нужны? 

По вашему указанию Бригадиры разрождаются 
сотнями малюсеньких ковшов, которые тут же, по- 
добно муравьям, начинают суетиться и трудиться над 
неровностями ландшаста. У каждой карты есть так 
называемый зерослой, достигнув которого вы сможе- 
те построить базу. 

Юниты делают все сами. Первые минуты только и 
наблюдаешь за тем, с каким трудолюбием ковши по- 
едают всяческие возвышения и скидывают песок в 
низины, дабы выровнять поверхность. 

По умолчанию в вашем распоряжении имеется 
лишь несколько Бригадиров, самых ценных юнитов, 
которых трудно воспроизводить. Посему их придется 
беречь и лелеять д0 самого победного конца. Если 
вы уничтожите Бригадиров противника, это значи- 
тельно замедлит развитие вражеской базы. 

После того как поверхность станет ровной, ее еще 
необходимо отшлифовать. Процесс довольно зре- 
лищный - основание будущей базы постепенно пре- 
вращается в эдакий зеркальный каток. На отшлифо- 
ванной поверхности можно основать базу. Решаю- 
щую роль тут играют собиратели энергии, Ядра, кото- 
рых желательно построить как можно больше. 


После изучения интерфейса сильно захотелось по- 
баловаться и включить защитное поле. Прозрачный 
переливающийся колпак закрыл собой всю базу по 
контуру. Кто-то оказался заперт внутри, а остальные 
остались прогуливаться снаружи. Только вот энер- 
гию силовое поле поедает в считанные секунды. Что 
же, необходимо и дальше увеличивать владения и 
устанавливать вокруг усилители для сбора энергии. 

Подчиняясь здравому разуму, продолжаю отвое- 
вывать карту по кусочкам и заставлять свою базу 
строениями. Пока вокруг всплывают свежепостроен- 
ные усилители, обращаю внимание на то, с какой 
легкостью камера кружит над ландшафтом. Когда 
она приближается к поверхности, восхищаюсь дета- 
лизацией юнитов. В движении они смотрятся вели- 
колепно. 


Чтобы создать защитное поле, необходимо расста- 
вить по периметру специальных юнитов — Молель- 
щиков. Это делается автоматически по команде, так 
как контур может насчитывать сотни и даже тысячи 
этих крохотных юнитов. 

Во время игры важно вовремя активировать пери- 
метр. С ним ощущение неуязвимости создается пол- 
ностью. Если бы и существовало оружие, способное 
разрушать силовое поле, то нашедший его получал 
бы большое преимущество. А это уже, посудите сами, 
нарушение баланса. С другой стороны, если силовое 
поле нельзя уничтожить, то, получается, нельзя и 
проиграть? На самом деле все продумано д0 мелочей. 
Существует обратная сторона монеты - с задейство- 
ванным периметром играющий попросту не сможет 
развиваться. Элегантное решение, черт возьми! Нель- 
зя построить ни одного нового здания за пределами, 
да и юниты не смогут выбраться наружу. Так что в лю- 
бом случае придется отключать барьер, и лишь в 
нужное время огораживаться от внешних угроз. 

Внезапно мою размеренную жизнь прерывает аг- 
рессивно настроенная саранча, направляющаяся в 
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ни одна из существующих стратегий не служила прямым про- 
тотипом для создания «Периметра», они были именно ориенти- 
рами во вкусах игроков. Мы стараемся брать лучшее, в первую 
очередь простоту, и добавлять нечто реально новое в рамках 
устоявшегося жанра. Но никакого приторного фэнтэзи, только 
суровый $с1-Й! :) 
СОЗДАНИЕ ЛЮБОЙ ИГРЫ - ПРОЦЕСС ПОЧТИ 
ВСЕГДА БОГАТЫЙ НА РАЗЛИЧНЫЕ КУРЬЕЗНЫЕ 
СЛУЧАИ. НЕ МОГЛИ БЫ ВЫ ВСПОМНИТЬ КАКОЙ- 
НИБУДЬ ЗАБАВНЫЙ МОМЕНТ ИЗ ЖИЗНИ 
ВАШЕГО КОЛЛЕКТИВА, СВЯЗАННЫЙ С 
РАЗРАБОТКОЙ «ПЕРИМЕТРА»? 
Кто делал игры, в цирке не смеется!!! 
:) Честно говоря, запоминаются в ос- 
новном всякие напряженные момен- 
ты типа подготовки к очередной вы- 
ставке или деловой встрече, когда 
все работают круглосуточно и в ка- 
кой-то момент все вокруг становится 
по определению забавным. :) Впрочем, у меня как у менедже- 
ра своеобразное представление о курьезах. Например, в ходе 
разработки мы столкнулись на определенном этапе с тормоз- 
нутостью движка. Мне объясняли, что так как в мире никто не 
делает подобного, то и мы не можем, и вот поэтому-то и тор- 
мозит. Однако стоило существенно сменить подход, как все 
ускорилось в несколько раз, и проблема исчезла. Ну не забав- 
но ли? А вообще, если прислушаться к офису, то взрывы сме- 
ха возникают ежечасно, запротоколировать этот поток невоз- 
можно. Жизнь вообще забавная штука. Вот, вчера, например. 
Или... сегодня. :) 


КАК ВЫ ПРЕДПОЧИТАЕТЕ ПРОВОДИТЬ СВОЕ СВОБОДНОЕ ВРЕМЯ? ИГРАЕТЕ ЛИ ВЫ В 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИЛИ ВИДЕОИГРЫ, ИЛИ ЖЕ ВАС ОТ НИХ ТОШНИТ, ТАК КАК ВАМ 

ПРИХОДИТСЯ КАЖДЫЙ ДЕНЬ ЗАНИМАТЬСЯ СВОИМИ ПРОЕКТАМИ? 

Как ни странно, но не тошнит. Видимо, это уже диагноз. :) Ве- 
чером после работы многих можно застать за играми. Послед- 
нее время стали доброй традицией баталии в Магсва# 1 по се- 
ти на 5-7 человек. В прошлом месяце все рубились в ООД 3 на 
ХБох, так что даже пришлось в один из уикендов устроить кор- 
поративный чемпионат с выяснением, кто же все-таки лучше 
всех бьет морду товарищу. С шашлыками в камине и горячи- 
тельными напитками в пузе. А так у всех вкусы разные. Кто-то 
любит лежать в кустах со снайперской винтовкой, кто-то но- 
ситься разрушительным ураганом, а то и зависать в походовом 
режиме. Священной традицией является также регулярное по- 
сещение настоящей русской бани с вениками и зеленым чаем, 
а также игра в офисный русский бильярд (катание настоящих 
твердых шаров в противовес виртуальной разнузданности ус- 
покаивает). Последнее время наблюдается тотальное увлече- 
ние распитием мате из настоящих калабасок в рабочее время. 
:) Ещеу нас море рядом [многозначительно]... 


НАШИМ ЧИТАТЕЛЯМ БЫЛО БЫ ИНТЕРЕСНО УЗНАТЬ 0 ВАШИХ ЛИЧНЫХ ИГРОВЫХ 

ПРЕДПОЧТЕНИЯХ. НАЗОВИТЕ, ПОЖАЛУЙСТА, ТЕХ САМЫХ ФАВОРИТОВ, ЗАНИ- 
МАЮЩИХ ПЕРВЫЕ ПОЗИЦИИ В ВАШИХ ПЕРСОНАЛЬНЫХ ХИТ-ПАРАДАХ. 

Думается, наши предпо- 

чтения не вызовут 

культурного шока. Хо- 

роших игр не так ужи 

много, все их давно 

знают и пользуют в 

личных целях. Лучше 

упомянуть имена ком- 

паний - создателей 

шедевров (в алфавит- 

ном порядке), тем бо- 

лее что не все они ныне живы. 30 Кеа!тз, Вгомаге, Впаск 1$1е, 

В_тар Вго{Нег$, В!22ага, Ви год, Випое, Сауедод, Ер!с батез, 

19 боНмаге, 600, [ооК!пд 61а$$, [исазАг{$, Вейс, ЗНпу, Уа№е, 

М№Ме$моо4. Список расширяем. :) 


МПАЛАГ.Семити 57 


ЭКСКЛЮЗИВ 


сторону базы. Скверна наступает! На каждом уровне 
ее олицетворяют различные существа, где-то на вас 
может налететь рой ос, а где-то пожаловать в гости 
огромный подземный червь. Если успеваете активи- 
ровать периметр, то тварям дальше не пройти - они 
станут испаряться в воздухе при столкновении с не- 
проницаемым барьером. Противника, между прочим, 
тоже не оставляют без внимания. Правда, по непо- 
нятным причинам он не включает защитное поле и 
принимает атаку на себя. Вот уж где можно подсуе- 
титься и направить заодно к базе оппонента своих 
боевых юнитов. 


И ИМЯ ИМ ЛЕГИОН 

Когда поле отключено, обороной вашей базы занима- 
ются военные юниты и стационарные орудия. Да ив 
любом случае рано или поздно вам самим придется 
штурмовать базу неприятеля. Вот здесь нас поджида- 
ет очередной сюрприз. Всего в игре представлено три 
завода и три типа базовых юнитов, которых можно со- 
здать. Все они различаются своими характеристика- 
ми, одни, например, медленные и бронированные, а 
другие шустрые и меткие. 

Дело здесь в том, что их всех можно скрещивать и 
получать новые типы юнитов. Скомбинируйте парочку 
тех и парочку этих, и приобретете себе в отряд мощ- 
Нашествие Скверны - явление не ный танк. В «Периметре» представлен набор из самой 
ИИ различной техники. Правда, никаких экспериментов с 
нему всегда следует быть готовым. == 

трансформацией игра не потерпит, просто тогда будет 
полнейшая неразбериха с балансом. Всевозможные 
комбинации заведомо предопределены, и вам придет- 
ся их придерживаться. 

Все базовые юниты представляют собой гармонич- 
ные структуры из простейших частиц. Поиграв с мес- 
тоположением, молекулы образуют новые объекты с 
определенными свойствами. Для процессов транс- 
формации разработаны специальные алгоритмы, пе- 
редачей которых частицам занимаются лаборатории. 
Соответственно, сформировать новый юнит по шаб- 
лону можно сразу же после постройки специализиро- 
ванной лаборатории. И тогда любые бесполезные от- 
ряды смогут стать материалом для изготовки более 
мощных экземпляров. 


= = Крайне симпатично выглядят Кстати, тут возникает вопрос по поводу юнитов — 

Дизайн ландшафта выглядит краине стильно. Даже после разнообразные эффекты, вклю- б = 

непосредственного вмешательства игрока. чая и красочные взрывы юнитов. что делать С НИМИ, когда они перестанут ыть полез 
ными? Все просто. Их можно разложить обратно на 


составляющие и тогда уже слепить что-нибудь более 


УКАЗАНИ Ю БРИГА- приемлемое в данных условиях. Для этого, конечно 


Я СОТНЯ- же, потребуется проапгрейдить лабораторию и проде- 
0 лать ряд прочих усовершенствований. 


В ПОИСКАХ РЕСУРСОВ 

Таким образом, юниты, которых производит игрок, ни- 
когда не станут обузой - в любой момент времени 
благодаря достижениям в области нано-технологий 
они могут трансформироваться друг в друга. Отсюда 
опять же следует разнообразие тактических возмож- 
ностей при ведении боевых действий. Можно подстро- 
иться почти под любую ситуацию - главное, чтобы ре- 
сурсы были в наличии. 

Основным и, более того, универсальным ресурсом 
является энергия, которую необходимо добывать с 
подвергшейся террадформингу поверхности. При этом 
все юниты, находящиеся в распоряжении играющего, 
образуют, по сути, единую энергосеть. Это касается 
даже военных групп, которых также называют сквада- 
ми. Несмотря на то что они ведут боевые действия 
вдалеке от своих Кластеров, их параметры в любом 


= случае зависят от ресурсной базы. 
Если присмотреться к Фреймам, под 


куполом можно увидеть небоскребы Выровненная поверхность благодаря эффекту отра- Что любопытно, военные юниты передвигаются и 
и снующие вокруг аэромобили. жения становится похожей на каток. действуют исключительно группами. Сделано это для 


58 Сотршег батте МГон@ Виззап Е@оп №3(10), март 2003 


База противника находится по соседству. При неиз- 
бежном столкновении интересов выиграет тот, у ко- 
го больше размеры захваченной территории. 


нашего с вами удобства - нет необходимости заботиться о 
каждой отдельно взятой единице, остается лишь отдавать 
команды. 

Другая не менее интересная деталь — юниты отличаются 
своей узкой специализацией. В обычных стратегиях такого 
встретить не получится, так как такие подопечные стали бы 
напрасной и необоснованной тратой ресурсов. Здесь же за 
считанные секунды можно переделать один юнит в другой, 
и противнику редко удастся застигнуть вас врасплох, если 
у вас хватит энергии на трансформацию. 

Конечно же, источником ресурсов считается захваченная 
территория, ведь энергия получается именно с нее. Чем 
больше область, находящаяся в вашем распоряжении, тем 
больше нагрузка на энергостанции. Соответственно, у них 
есть свой предел, и одним единственным Ядром, как их при- 
нято называть, тут не обойдешься. 


СКВЕРНЫЙ ПРОМЫСЕЛ 

Залог успеха кроется в умении оберегать свою террито- 
рию от захватчиков. В момент атаки необходимо в сроч- 
ном порядке накрывать свои владения защитным колпа- 
ком, который будет сдерживать наступление. В против- 
ном случае имеется неплохой шанс, что вы потеряете 
свои наиболее важные строения. Это уже грозит вылить- 
ся в неминуемый проигрыш. К примеру, если одна из ва- 
ших лабораторий будет уничтожена, то соответствующие 


Создав приличную армию и будучи уверенным с своих 
силах, вполне можно приступать к военным действиям. 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Порой просто становится жалко превращать в инодус- 
триальные зоны симатичные природные ландшаты. 


продвинутые юниты тут же распадутся на свои составля- 
ющие. 

Огромное значение имеет использование преимуществ 
ландшафта и строительство баз в ключевых позициях. 
Кстати говоря, в некоторых миссиях можно будет использо- 
вать в своих целях Скверну. Как вам, например, нравятся 
подземные черви? Ведь для них периметры не являются 
преградой. Они могут запросто выползти в центре вражес- 
кой базы и создать трещину на отшлифованной поверхнос- 
ти. А это значит только одно - прекратится подача энергии, 
и территория останется без барьера! 


ЗАМЕТКИ НА ПОЛЯХ 

Стандартная для всех стратегий схема управления пре- 
красно сочетается с простым и понятным интерфейсом. 
Вся ответственность, как и положено, лежит на хрупких 
плечах мышки. Причем команды можно отдавать как на 
лету, так и в режиме паузы. Помимо этого, игру можно ус- 
корять или, наоборот, замедлять в зависимости от проис- 
ходящих событий. 

В игре используется новомодный псевдовоксельный дви- 
жок, который как раз и позволяет реализовывать все пере- 
численные выше фишки. Еще раз повторюсь, то, как рабо- 
тают над ландшафтом ковши, - нужно просто видеть! Кро- 
ме того, в результате всех работ на отшлифованной по- 
верхности образуется интересный рисунок -- дизайн карт 
совсем не случаен. 

Терраформинг, изменяющий геометрию ландшафта, ра- 
ботает не только на игровой процесс, но и оживляет кар- 
тинку. В сравнении текстуры, натянутые на полигоны, вы- 
глядят статично и искусственно. Юниты максимально дета- 
лизированы и хвастаются кучей фаз анимации. Понрави- 
лось то, что камеру можно свободно вращать, при этом ло- 
кации выглядят одинаково хорошо как издалека, так и 
вблизи. 

Миры не страдают однообразием, и каждый из них - на- 
стоящее произведение искусства. Впрочем, прилагаемые 
скриншоты -- прямое тому доказательство. Движок, кстати, 
способен демонстрировать порядка 700 тысяч полигонов 
на экране одновременно. 

Что же касается музыкального сопровождения, то специ- 
ально для «Периметра» были написаны треки, подчеркива- 
ющие запоминающуюся атмосферу игры. Возможно, что 
музыка будет динамичной, то есть изменяться в зависимос- 
ти от разворачивающихся на экране событий. 

«Периметр» - игра исключительно многогранная и пред- 
ставляющая широкий спектр тактических возможностей. 
Главное здесь - четко выверенный баланс, который не 
должен затеряться во всем многообразии. На данный мо- 
мент все работает слаженно, по крайней мере, мы смогли 
сами в этом убедиться. До сих пор под впечатлением! 
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разу же после официального анон- 

са, ни капли не раздумывая, делега- 

ция ССИ/ РЕ направилась в офис 

«АС», дабы выяснить все подробнос- 
ти о ведущейся разработке. Заодно очень уж 
хотелось увидеть все своими глазами. Мы 
питаем чувства к «Князю», нам небезразлич- 
ны легенды Лесной Страны, и к появлению 
сиквела мы просто никак не могли остаться 
равнодушными. 


ВАШ ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КНЯЗЬ 
Долгожданное продолжение разрабатывает- 
ся с учетом пожеланий поклонников первой 
части. Весь ГеедБаск, который накопился у 
создателей, был принят во внимание и тща- 
тельно изучен. Сиквел предназначен, преж- 
де всего, для многочисленной армии фана- 
тов «Князя». Именно они, проведшие не од- 
ну бессонную ночь в альтернативной Лесной 
стране, прекрасно знают, как должно выгля- 
деть продолжение. 

Безусловно, механика геймплея, основные 
принципы игрового процесса останутся по 
большей части верными устоявшимся тради- 
циям. Посягать на стержень, а стало быть, 
изюминку игры, никто не стал. Тем не менее, 
значительные изменения коснулись практи- 
чески всех аспектов, о них и поговорим. 


ПРИСТЕГНИТЕ РЕМНИ 

Вы готовы услышать продолжение легенды 
об Амулете Дракона? Наберите в легкие 
воздуха... Главный герой первой части пере- 


Скриншот из игры «Князь: Легенды Лесной Страны», на котором 
изображены последние секунды перед развязкой, когда главный ге- 
рой, наконец, находит дракона, охраняющего браслет «Владыка». 


шел на сторону Зла. А теперь спокойно, вы- 
дохните, возьмите себя в руки и не говори- 
те, что вы этого не ожидали. Потрясающая 
завязка, не правда ли? По крайней мере, те- 
перь вы знаете, с кем вам предстоит бороть- 
ся. Да не переживайте же уже так! Сыщутся 
новые герои! 

Создатели признаются, что после открытия 
официального сайта в их адрес пришло про- 
сто бессчетное количество писем, в которых 
поклонники требовали разъяснить ситуацию 
с сюжетной линией. Однако испытать фанта- 
зию разработчиков получится только после 
релиза. На собственной шкуре. 

В «Князе //» на ваш выбор предлагается 
шесть играбельных героев, остановимся на 
каждом из них подробнее. В фэнтезийной 
вселенной уживаются три великих народа: 
славяне, скандинавы и византийцы, отсюда и 
такое разнообразие в происхождении персо- 


доносятся возгласы ликующей толпы? Стан- 
дартный щелчок, и герой неторопливо пле- 
тется в указанном направлении, два шуст- 
рых клика, и... эй, ребята, держите его! В 
этом плане, кстати, немаловажную роль иг- 
рает общий вес. Пожадничав и загрузив се- 
бя всякой всячиной, вы вряд ли сдвинетесь 
с места. Крайне забавно выглядит один из 
первых квестов, в котором прекрасной осо- 
бе приходится неторопливо шествовать ми- 
мо орды разъяренных монстров. Героиня 
просто не в состоянии бежать - ей необхо- 
димо доставить неизвестно-какой-дрянью- 
набитый-и-оттого-весьма-увесистый мешок в 
соседнюю деревню. 

Выполнение квестов — один из самых вер- 
ных способов получения ХР, помимо, конеч- 
но же, сражений с монстрами. Накопленные 
очки опыта позволяется расходовать прямо 
сразу же на повышение любых угодных вам 
атрибутов. Причем различных характеристик 
представлено великое множество - по памя- 
ти не перечислить. 

Квесты, получаемые от МРС, не страдают 
однообразием. По крайней мере, так уверяют 
создатели. Задания не ограничиваются изби- 
тыми «убей того монстра», «принеси мне тот 
артефакт» и «убей того монстра и принеси 
мне тот артефакт». Найдутся и более изощ- 
ренные квесты. 

Чтобы вы не впали в беспамятство со все- 
ми своими заботами, припасена удобная сис- 
тема напоминаний - эдакий {о до [154 просто- 
го, но очень ответственного героя Лесной 
страны. 


НЕТ ОДИНОЧЕСТВУ 

На территории игровой вселенной обитают 
порядка сотни различных МРС, которые все- 
гда готовы составить вам компанию. Что лю- 
бопытно, не менее сорока из них присоеди- 


В одном из поселений вас ждет сюр- 
приз. Там можно встретить мальчика 
по имени Всеслав. Между ним и героем 
состоится забавный диалог. 


нажей. Сильную половину человечества 
представляют викинг Эйнар, воин охраны 
торгового скандинавского корабля, князь Ра- 
тибор, самый старший из потомков Титанов, 
и византиец Алексанор, ученик волхва. С 
другой стороны в вашу сторону поглядывают 
княгиня Велиславна, последняя из рода кня- 
зей Черного Бора, византийка Анастасия, 
лучница стражи Летающего Острова Повели- 
теля, и знахарка Нижнего лагеря по имени 
Хельга. 

Что интересно, у каждого героя своя собст- 
венная сюжетная линия. Такой сракт говорит 
только в пользу высокого герауа Ку, вы же 
желаете узнать все без исключения исто- 
рии? При этом сюжетные нити переплетают- 
ся, и при игре за одного персонажа вам вряд 
ли удастся избежать встреч с другими. 


МАЛЕНЬКАЯ РЕВОЛЮЦИЯ 
Пожалуй, первое, что бросается в глаза — 
персонажи научились бегать! До вас тоже 


нятся к вам в обязательном порядке, так ска- 
зать, по сюжету. В вашей команде может од- 
новременно находиться не более девяти че- 
ловек, включая непосредственно героя. Бо- 
юсь даже представить, в какие баталии вы- 
льются походы такой гурьбой. Уже в пред- 
вкушении? 

Общение с МРС проистекает по многоуров- 
невой системе. То бишь на любую реплику 
вам разрешается выбрать ответ из несколь- 
ких вариантов, и, стало быть, в зависимости 
от вашего поведения диалог может привести 
к неожиданному повороту в отношениях. 

Все такой же важной и неотъемлемой со- 
ставляющей геймплея останется обустройст- 
во деревень. Последующая оборона от про- 
тивников подразумевает непременное воз- 
ведение частокола, кроме того, придется 
предпринимать и более эффективные и нео- 
жиданные меры. 

Вместе с тем путешествия по неизведан- 
ным мирам выглядят не менее обнадеживаю- 


ЭКСКЛЮЗИВ 


Красная нить сюжета проведет вас по всем ключевым локациям 
Лесной страны, включая отдающие сыростью пещеры и подзе- 
мелья. Страдающих клаустрофобией просьба не беспокоиться. 


Карта вселенной теперь разбита на квадратики, по которым и предстоит перемещаться. 


То, что деревушка обнесена частоколом, еще вовсе не означает 
того, что она хорошо защищена. 


[-) инвентаре героя найдется место практически 


Управляться с такими тварями под силу не каждому. Правда, 
для любого предмета. Главное - не жадничать. 


отступать все равно некуда - в спину дышат летающие бестии. 


При свете одинокой Сложно предуга- 
луны все словно пре- дать, куба при- 
ображается. Казалось ведет очередная 
бы, всего лишь смена тропа. Наверня- 
времени суток, а как ка к новым при- 
эффектно! Тоже ка- ключениям. 
сается и источников 

освещения. 


Судя по окружающей нас архитектуре, мы неподалеку от обите- 
ли самого Повелителя. 


Формировать свой отряд можно по личному усмотрению. Вот, к примеру, господин Суб- 
ботин из «1С» создал отдельно взятый женский батальон... 
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Красивый щит? Я тоже так думаю. К сведению, любое измене- 
ние гардероба тут же отражается на вашем внешнем виде. 


ще. Карта обустроена на манер Ра/оий, и вам 
предстоит передвигаться по эдаким квадра- 
тикам между поселениями и ключевыми ло- 
кациями. При этом перед загрузкой местнос- 
ти на экране будет всплывать краткое описа- 
ние, украшенное симпатичными рисунками. 
Не избежать и случайных столкновений с 
монстрами, которые попадаются на генериру- 
емых А! локациях. 

Другое запоминающееся новшество - те- 
перь также позволяется бороздить морские 
просторы, благо корабли стали полнофунк- 
циональными транспортными средствами. 
Вы готовы к захватывающим баталиям на 
воде? 


НЕ СИЛОЙ, ТАК УМОМ 

Наверняка вам понравится крайне интерес- 
ная возможность, которой дарована лишь 
женская часть команды. Девушки могут за- 
просто соблазнить неприятеля, дабы затем в 
момент, когда неудачник начнет в порыве 


Оружие, к сведению, отныне 
можно держать в обеих руках 
и составлять неплохие комбина- 


страсти раздеваться, нанести решающий 
Удар. Нападать на беззащитного нехорошо? 
Первый раз слышу. 

Оружие, к сведению, отныне можно дер- 
жать в обеих руках и составлять неплохие 
комбинации из кастета и топора или, скажем, 
двух мечей-близнецов. Лук и арбалет могут 
также стать вашими верными спутниками. 
Что интересно, для пущего эффекта позво- 
ляется смазывать наконечники стрел ядом. 
Все просто, с помощью нехитрого рецепта вы 
изготавливаете из необходимых ингредиен- 
тов зелье, а затем... Не завидую вашим про- 
тивникам. 

А! монстров был также значительно пере- 
работан. Отныне у каждого противника име- 
ется свой центр притяжения на карте, к кото- 
рому он стремится, если в поле зрения нет 
вездесущего игрока. 


ПОСЛЕДНИЕ ШТРИХИ 

В «Князе И» применяется уже проверенный 
временем двухмерный движок, который 
претерпел ряд любопытных изменений. Во- 
первых, увеличенное до 1024х768 разреше- 
ние. Во-вторых, возможность заходить 
внутрь помещений. Учитывая то, что ис- 
пользуется изометрическая перспектива, 
крыши домов попросту становятся полу- 
прозрачными. Давно бы так! 

Разновидностей монстров стало значи- 
тельно больше, да и анимация персонажей 
подверглась тщательной доработке. Любые 
изменения гардероба тут же отразятся на 
вашем внешнем виде. Одним словом, пусть 
и не своевременный, но однозначный шаг 
вперед. 

Среди игровых локаций встречаются лес- 
ные массивы, деревни, величественные зам- 
ки и, конечно же, пещеры. К слову, прекрас- 
но показал себя эффект смены времени су- 
ток. Увидеть закат, дождаться рассвета - в 
этом ли не прелесть? Немалое внимание уде- 
лено и приятному музыкальному сопровож- 


ции из кастета и топора или, ска- 
жем, двух мечей-близнецов. 


дению, которое создает нужный настрой и 
лишь подчеркивает атмосферу. 

Ждать всех этих прелестей осталось не- 
долго, к тому же рабочая версия игры по- 
казала себя с наилучшей стороны. Мы ис- 
кренне ждем выхода «Князь /!», преемника 
настоящей легенды отечественной игро- 
вой индустрии. Чего, собственно, желаем и 
вам! 
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Чудеса света не только украшают город, но и прино- 
сят реальные бонусы. Так, например, Колизей расши- 
ряет границы вашего государства. 


Мушкетеры и кава- 
леристы не имеют 
ни малейшего шанса 
против танков. Если 
хочешь выжить, 
нужно идти в ногу 
со временем'.. 
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Боевые юниты автоматиче- 
ски выстраиваются в фор- 
мацию, когда вы приказы- 

ваете им двигаться. 


_м* 


МАПО 


Асе о? Етрие$ + СилхаНном = Успех. 


ецепт создания успешной ВТ$ 

очень прост - нужно всего 

лишь дать игроку возможность 

принимать интересные решения 

и избавить его от рутины. Если 
взвалить на нашего брата слишком много 
управленческих функций, то геймплей пре- 
вратится в занудную работу - вместо того 
чтобы решать увлекательные тактические 
задачи, мы тонем в море однообразных дей- 
ствий. Если же свободу наших решений 
сильно урезать, то очень быстро мы начи- 
наем все делать на автопилоте и, совер- 
шенно не напрягаясь, выигрывать миссию 
за миссией. 

Проблема усложняется тем, что за годы 
существования данного жанра геймеры ус- 
пели его досконально изучить. Чем больше 
мы играем в РТ$, тем более нетерпимыми 
становимся. Нам все сильнее и сильнее на- 
доедает посылать бездельничающих крес- 
тьян к шахтам и наблюдать, как они таска- 
ют металл, еду и что-нибудь еще. Нам хо- 
чется свободы, нам интересно принимать 
творческие решения, а рутинный микроме- 
неджмент навевает откровенную тоску. 

И поэтому, тщательно проанализировав 
современную ситуацию в игровом мире, 
бывший соратник Сида Мейера Брайан 
Рейнольдс поставил перед собой на первый 
взгляд невыполнимую задачу - создать 
ВТ$, дающую игроку свободу принимать 


векторов, отражающих ваши достижения в 
следующих областях: пИКНагу, зсепсе, 
смМс$, соттегсе и омега|. 

Данное нововведение вносит в игру то, 
чего всегда так мучительно не хватало 
ВТ$ - дополнительную стратегическую 
глубину, которая выражается в множест- 
венности путей и методов, ведущих к побе- 
де, а также в возможности играть в совер- 
шенно разных стилях и использовать раз- 
личные глобальные стратегии. Дополни- 
тельным бонусом новой системы исследо- 
ваний является ее удобство - 90% мани- 
пуляций с наукой осуществляются через 
библиотеку, и вам больше не нужно кли- 
кать по разным зданиям, выясняя, какие 
новые апгрейды в них можно осуществить. 


Маркс мог бы гордиться 
Система сбора ресурсов - еще один пока- 
зательный пример стремления В Ниде 
Сате$ сделать РГбе о! Майоп$ стратегией в 
полном смысле этого слова. Как известно, 
согласно классическим канонам жанра 
ВТ$, крестьяне ОБЯЗАНЫ все время бе- 
гать от шахты к зданию, аккумулирующе- 
му ресурсы, и обратно. Так вот, в лучших 
традициях С№/2аНоп в Е{5е о! МаНоп$ вы 
просто направляете определенное количе- 
ство работников в леса, на фермы или в го- 
ры. Каждая богатая ресурсами территория 
может вместить определенное количество 


Канупи в прошлое времена, когда весь геймплей ВТ$ 
сводился к постоянной маниакальной балансировке 
войск, рабочих и апргейдов и риску на грани фола. 


по-настоящему важные и творческие ре- 
шения и при этом избавляющую его от ни- 
кому не нужных заморочек с микроменедж- 
ментом. Возглавляемая Рейнольдсом ко- 
манда В19 Ниде батез разрабатывает игру, 
в которой без труда можно увидеть множе- 
ство элементов великой $14 Мегег'$ Смга- 
Ноп, и которая вполне сопоставима со сво- 
им прототипом по сложности и масштабу. 
Поиграв в течение нескольких недель в 
присланную нам бета-версию, мы можем с 
уверенностью утверждать, что у Ре о! 
МаНопз есть все шансы стать ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛЬНО новым словом в жанре ВТ$. 


Стремление 

к совершенству 

Возможно, при первом знакомстве Ре о! 
МаНоп$ оттолкнет некоторых геймеров сво- 
им внешним сходством с Аде о Етр!ге$, 
поскольку ее цветовая палитра, интерфейс 
и общая атмосфера вызывают совершенно 
четкие ассоциации с хитом ЕпзетЫе пяти- 
летней давности. Но поверьте нам, это 
сходство - мнимое, и на самом деле между 
двумя этими играми существует море серь- 
езнейших различий. 

Главное нововведение - это наконец-то 
реализованное в ВТ$ полноценное древо 
научных исследований, мало чем уступаю- 
щее таковому в С райоп. Хотя с чисто 
технической точки зрения, это не совсем 
древо - мы имеем пять горизонтальных 


крестьян, и, отправив их на задание, вы 
обеспечите себе постоянный автоматичес- 
кий приток ресурсов. Понятно, что чем 
больше рабочих юнитов вы прикрепите к 
конкретному участку, тем быстрее будет 
накапливаться соответствующий ресурс. 
Количество всевозможных нововведений 
и улучшений, внесенных Брайаном Рей- 
нольдсом и его командой, не поддается ис- 
числению. Например, государственные гра- 
ницы одновременно защищают вас и очер- 
чивают территорию, в пределах которой вы 
можете развиваться. Позаимствованные у 
Сида Мейера Чудеса Света дают вашей ци- 
вилизации реальные бонусы вроде повы- 
шения производительности или доходов. 
Оборот так называемых «специальных ре- 
сурсов» - бриллиантов, скота и соли - мож- 
но и нужно регулировать на благо всей на- 
ции. Вражеские города можно не уничто- 
жать, а ассимилировать в свою империю. 
Охватываемый игрой исторический период 
включает и современную эпоху. И т.9. и т.п. 
Все эти инновационные фишки делают 
геймплей абсолютно оригинальным и не по- 
хожим ни на что, виденное ранее. Выходит, 
классические РТ$ с их непредсказуемос- 
тью, аркадностью и однообразным менедж- 
ментом ресурсов уходят в прошлое. Ю{5е оЁ 
МаНоп$ выходит в марте 2003 года, и по- 
хоже, нас ждет самая увлекательная, ком- 
плексная и многоплановая риал-тайм стра- 
тегия за всю историю данного жанра. А ме- 


РВЕМ1Е М 


Знакомьтесь - экран Библиотеки. Вам предстоит провести 
здесь немало времени, так что начинайте изучать его уже 
сейчас. Пять горизонтальных граф определяют ваши дости- 
жения в следующих областях: тИНагу, зс1епсе, с\с$, сот- 
тегсе и аде. 


ня лично особенно радует еще и то, что она 
появится в магазинах как раз к тому мо- 
менту, когда все мы досыта наиграемся 

в Аде о! Муёпо/оду. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: В!6 НУбЕ САМЕЗ 
ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕСУ 
ДАТА ВЫХОДА: МАРТ 2003 
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МРЕНОМ САЕАС 


Книга Бытия по-венгерски. Сергей Куков 


68 Сотршег батиие МГой@ Виззап Ел №3(10), март 2003 


уть меньше года назад, когда я 

писал свое первое превью на 

долгострой от РИНо$ ГаБ$, нико- 

му ив голову не приходило, что 

плавно сдвинувшаяся на год 
дата релиза непринужденно прибавит еще 
столько же. До сих пор не существует пол- 
ноценной демо-версии, а СБ\ кормит алчу- 
щих «завтраками» и конкурсами на луч- 
ший дизайн звездолета. Движок научился 
работать с Битр таррто'ом, отличать пик- 
сельные шейдеры от анизотропной фильт- 
рации и поддерживать свойства Гигес+Х 8. 
Неприлично детализированные модели вы- 
глядят сошедшими с конвейера ГисазЕИт, 
а аппетитный космос сверкает не хуже ра- 
дуги. Поезд же и не думал трогаться. Ува- 
жаемые пассажиры, в расписании произо- 
шла ошибка - состав задержится ВСЕГО 
на пару лет. 

Официальные форумы /63 уже давным- 
давно позабыли о прежней блаженной эй- 
фории. Причем бывший хозяин серии /тре- 
пит Са!асйса тоже не дремал, и все это 
время усердно клепал альтернативу, тай- 
ком кусая многочисленные локти, возмож- 
но, жалея о сделанном некогда неразумном 
шаге. Рождающиеся то и дело темы со сло- 
вом Недетоп!а в заголовке и фразами типа 
Мисп БеНег {Вап т 163 пом! тонко намека- 
ют, что тянуть с разработкой дальше неку- 
да. И, тем не менее, выход опять отложен, и 
на сей раз до конца текущего столетия. 
Шутка. Всего лишь года. 


Сыграем в книгу? 

Со слов разработчиков известно, что вы- 
нужденный застой связан с введением 
мультиплеера. Однако, согласно не менее 
официальным источникам, изменение тер- 
пит и задумывавшийся ранее пошаговый 
режим, неторопливо переползающий в геа! 
те. Другие информационные носители, 
сиречь догадки унд слухи, доносят, что яко- 
бы отменен бойкот на наземные потасовки, 
а начавший пованивать движок в срочном 
порядке заштопывается огромной сапожной 
иглой. Что ж, стремление продлить жизнь 
своему детищу разумно и простительно. Не- 
приятны лишь регулярные и насквозь лжи- 
вые обещания бесстыжего издателя. Страх 
за то, что практически законченный проект 
может вообще не появиться на свет, стано- 
вится все отчетливее. 

Впрочем, пока напичканные энергетичес- 
кими напитками девелоперы продолжают 
сосать финансы из щедрых немцев. Един- 
ственный человек, чья работа над /63 на 
сегодняшний день закончена, - сценарист 


с непроизносимым именем 250№ Муша$71, 
ответственный за сюжетные изыски косми- 
ческой эпопеи. Стараниями венгерского 
фантаста, рядовой пилот звездолета от- 
правляется на загадочную космическую 
базу с целью обеспечения безопасности 
(людей, зверей, овощей, партии восковых 
фруктов). Спустя некоторое время станция 
вместе с несчастным космонавтом засасы- 
вается черной дырой. Внутри пилот заво- 
дит себе друга - некого Ангела, оказываю- 
щегося на деле искусственным интеллек- 
том со стажем и собственными взглядами 
на жизнь. Потерев за жизнь с истосковав- 
шимся по общению А!, наш герой возвра- 
щается на Землю через пару-тройку декад, 
где его встречают знакомые с детства али- 
ены. Вечно озлобленные на безграничную 
вселенную пришельцы болтаются в прост- 
ранстве, попутно захватывая приглянув- 
шиеся галактики. По дороге попадается 
вечноголубая и цветущая. После продол- 
жительных переговоров оставшиеся в жи- 
вых земляне дрейфуют на единственном 
уцелевшем суденышке, планируя скорую 
вендетту. Дальнейшее развитие истории 
прозрачнее медузы - отыскав бесхозно 
шатающихся колонистов, оккупируем бли- 
жайшую планету, взваливая на свои хруп- 
кие плечи обязанности первочеловека. На 
дворе 2100-йЙ год нашей эры - нашествие 
саранчи опоздало на целый век. 


Воина - дело тонкое 

В отличие от предыдущих частей, обуст- 
ройство резерваций сведено до позорного 
минимума. Непонятно с чего решив, что ми- 
кроменеджмент для подавляющего боль- 
шинства геймеров является обузой, весе- 


Утилизация космического вторсырья 
напоминает терраформинг планет в 
сами-знаете-где. 


краснея и пряча понурые физиономии, ре- 
тируются в дальний угол. Их место (по 
идее!) занимают тонкий расчет, планирова- 
ние действий, отказ от долгостроев и кле- 
пания смертоносных консервных банок, 
идущих нескончаемым потоком с конвейе- 
ра прямо в бой. 


РВЕМ!Е М 


Огромные флотилии сведены до нескольких десятков ко- 
раблей, среди которых тяжеловесные и неповоротливые 


крейсеры являются непозволительной роскошью. 


лые мадьяры автоматизировали процесс 
возведения зданий, отдав архитектурные 
упражнения на откуп А! (не того, что живет 
в черной дыре, а компьютерного) и напрочь 
ликвидировав наземные баталии. Разуме- 
ется, за год ситуация может повернуться 
задом, но на данный момент основной упор 
все же сделан на военно-тактическую 
часть. Ох, не к добру это, ребята, не к доб- 
ру - именно на примитивности наземного 
строительства сгорел несколько лет назад 
весьма многообещающий проект ВеасН ог 
{Ве З4аг$. Так что сотни лет развития, мно- 
готысячные армады и вечно юный адмирал, 


Временные рамки, ограниченные двумя- 
тремя сотнями лет, задают свои темпы раз- 
вития. Огромные флотилии сведены до не- 
скольких десятков кораблей (приблизитель- 
но по пять типов на каждую расу в отдель- 
ности), среди которых тяжеловесные и не- 
поворотливые крейсеры являются непозво- 
лительной роскошью. Обязательное такти- 
ческое планирование боя вызывается так- 
же ограниченностью поворотного угла ору- 
дийных башен и вытекающей отсюда необ- 
ходимостью маневрировать. Шустрые ис- 
требители на «ура» расправляются с огром- 
ными летающими крепостями, в свою оче- 
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РВЕ\МПТЕ\М/ 


Оболочка вокруг корабля - 
не что иное, как защитное 
поле. Переход в гиперкосмос 
выглядит куда эдзфектнее. 


Выход Впремит @аснса в очеред- 
ной раз отложен - на сей раз до кон- 
ца текущего года. В лучшем случае... 


редь помирая от единственного залпа по- 
следних. Каждый корабль с радостью от- 
даст себя на растерзание голодным до твор- 
чества дизайнерам, позволяя заменить 
практически любые компоненты более про- 
двинутыми и оснастить актуальными для 
данного случая шипами и иголками. Подоб- 
ное мы видели и раньше (взять хотя бы не- 
стареющий Маз{ег о! Огоп 2), но большин- 
ство из нас успели уже за давностью вре- 
мен все эти навороты благополучно забыть. 

В любом случае персонификация юни- 
тов — штука востребованная и встречающа- 
яся не так уж редко. Наиболее же интерес- 
ной является возможность регулировки ха- 
рактеристик звездолета: маневренности, со- 
средоточении огня на чрезмерно выпираю- 
щих частях враждебно настроенных гума- 
ноидов и тактическом поведении во время 
перестрелки. Иными словами, нам предлага- 
ют готовиться к каждой битве, как к перво- 
му свиданию с Элизабет Херли (ЕйхаБеёВ 
Нигеу). 

Политику минимализма поддерживают и 
колонии, чье число сокращено до несколь- 
ких жалких планет. Из сотни доступных 
для обитания небесных тел в двадцати раз- 
личных системах, окучить удастся лишь 
единицы. Сами они при этом будут офици- 


+. Е=ЕЕ 


Средней паршивости крей- 
сер на пару с немногочис- 
ленными коллегами ведет 

активные переговоры. 
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ально поделены на несколько типов: кораб- 
лестроительные, индустриальные, исследо- 
вательские, управленческие и занятые 
дальнейшим усовершенствованием ТНП. 
То, что раньше приходилось выращивать 
собственными извилинами, ныне цветет и 
пахнет с рождения. Наконец, особо продви- 
нутые МРС в количестве пятидесяти штук 
скрасят нелегкую жизнь колонистов, су- 
щественно повысив работоспособность по- 
следних. 


Пуш зыс буттон 

ту старт 

Сложив все вышеописанное в кучу, зада- 
ешься вопросом, каким образом тщедуш- 
ный мОлодец, возглавляющий кучку плохо 
вооруженных голодных повстанцев, выго- 
нит с насиженного места целую ораву зе- 
ленокожих. Тут разработчики наперебой 
начинают тыкать в развитую систему шпи- 
онажа, с помощью которой нам удастся 
выудить десяток-другой изобретений из- 
под неприятельского носа. Добавим сюда 
обещанное кардинальное различие между 
расами, и гремучая смесь из хитинового 
панциря, титановых заклепок и биомассы 
Туранчокса обретет жизнь в непробивае- 
мом образе иБег-зольдата. 

Подобные ухищрения и навороты неиз- 
бежно рождают нагромождение кнопок и 
многоуровневых меню, в которых запута- 
ется даже опытный игрок. Во избежание 
подобных эксцессов заботливыми разра- 
ботчиками сформирована аж целая коман- 
да, задачей которой является исключи- 
тельно разработка съедобного интерфейса. 
По всей видимости, от привычной схемы, 
навязанной в свое время О!дКа! ВеаЖу, 
мало что останется. Путающимся во враж- 
дебных меню Недетог!а новичкам обещан 
рай с подробными тренировочными мисси- 
ями и призовыми карамельками за сообра- 
зительность. Единственный недостаток ма- 
дьярского чуда эргономики - фиксирован- 
ные клавиши управления, черт бы их по- 
брал... 

Выказывая столько заботы, добродушная 
мама РВНо$ ГаБ$ ласково именует свое ди- 
тя стратегией от первого лица (читай ЕР$) 
в рамках идеологии четырех Икс: еХр/оге, 
еХрапа, еХр/оЁй и еХ4егттае. Личность 
аватара понижена с божественного уровня 
‘до обычного человека - слегка героя и 
совсем чуть-чуть долгожителя со своими 
потребностями, слабостями, наклонностя- 
ми и половой ориентацией. В отличие от 
своих коллег, [С3 отчаянно хочет походить 
скорее на хорошую книгу, нежели на пло- 
хую стратегию. Каждая раса выходит на 
сцену со своим мировоззрением, религией, 
дворцовыми интригами и изрядной долей 
загадочности. Полтора десятка основных 
миссий и двадцать пять второстепенных 
делят путь возрождения человечества на 
шесть параллельных историй. Никакой ре- 
чи о том, чтобы переметнуться в стан вра- 
га, не идет вовсе. Побывать в шкуре за- 
хватчиков и пощупать чудо-технологии 
шести наций получится лишь в много- 
пользовательском режиме. То ли именитый 


фантаст выдохся, то ли выдумывать аль- 
тернативное развитие сюжета стало лень, 
но подопечный пилот исключительно дву- 
ног и прямоходящ. 


Пришел. Увидел. 
Подождал... 

На дальнейшее ожидание уже нет ни сил, 
ни желания. Нервы на пределе, за прошед- 
шее время «Гиперион» прочитан дважды, 
Недетопта уже снится в кошмарах, а куцая 
демо-версия, ориентированная на экзотиче- 
скую Маёгох РагвеНа, упорно вываливает 
на всеобщее обозрение злополучный синий 
экран. Впереди еще целый год проволочек 
и пустых обещаний. Стремление одновре- 
менно сделать все круто и при этом макси- 
мально все упростить вызывает нездоровые 
(и очень неприятные ассоциации) с про- 
вальнейшей игрушкой Веасв Гог {пе ${аг<. 
Если /С3 минует почетное место в номина- 
ции «Разочарование года», будет уже хоро- 
шо. Если затянет хотя бы так же сильно, 
как предыдущая часть, на радостях куплю 
себе букет колючих роз и слопаю вместе с 
горшком. Пока же моему желудку ничего не 
грозит, и красующуюся на официальном 
сайте дату релиза приходится принимать 
как должное. Все прекрасно отдают себе от- 
чет, что истинному королю космических 
стратегий — Маз{ег о! Огоп 2 - совершенно 
ничего не грозит, по крайней мере, до выхо- 
да МООЗ (а возможно, и после). При всем 
при том, руки безотчетно тянутся к штурва- 
лу, а изголодавшийся по культурной ин- 
формации разум жаждет проникнуться ино- 
планетной философией. Лишь бы хватило 
терпения... 


РВЕ\МП1ЕМ 


‚ мина @ ва 


- ля страдающих манией вели- 
| чия маньяков, стремящихся к 
мировому господству, нет бо- 
лее скучных занятий, чем 
ы сбор ягод, рубка деревьев или 
добыча руды. Ведь в конечном итоге истин- 
ным мерилом ваших стратегических способ- 
"9 ностей является поле брани, а не сбор про- 
довольствия. Ребята из Руго $+и910$, созда- 
тели серии Сотттап4о$, представляют об- 
щественности свою новую игру под назва- 
нием Ргаеюгап$ - ВТ$, в которой нет за- 
Е * нудной экономики, и в которой вы сможете 
целиком посвятить себя самому увлека- 


ТЕ х ы 

варов ата- Е м тельному в мире занятию - войне. 

кует рим- чм В Ргаефопап$ отсутствуют такие «клас- 
ский форт. 3 че сические» элементы жанра риал-тайм стра- 


тегий, как фермы, бараки и пеоны. Здесь 
вам не нужно тратить минимум полчаса на 
отстройку колонии - боевые действия на- 
чинаются немедленно после запуска игры. 
Единственный имеющийся «ресурс» - на- 
селение захваченных деревень, которые 
снабжают вас новыми рекрутами. Соответ- 
ственно, главный аспект геймплея - кон- 
троль за стратегически важными городами, 
ибо Господь и Фортуна обычно принимают 
сторону того, у кого больше войско. 
Доступные игровые режимы аналогичны 
тем, что имеются в большинстве ВТ$. Оди- 
ночная кампания состоит из более чем 20 
миссий, действие которых разворачивается 
в различных провинциях необъятной Рим- 
ской Империи. Мы будем сражаться со сви- 
репыми варварами в заснеженной Галлии, 
с религиозными фанатиками - в раскален- 
ных песках Египта, с предателями - на зе- 
леных холмах в самом Риме. Разнообраз- 


Смерь и разрушение на фоне древнего Рима. 


М = 


т пение — 


ные ландшафты и трехмерные юниты 
Ргаеютап$ откровенно радуют искушен- 
ный геймерский глаз. 

Тех, кто мечтал о Аотап: Тофа! И/аг, я вы- 
нужден огорчить - Ргаеогап$ совершенно 
из другой оперы. Несмотря на то что дейст- 
вие разворачивается во времена Юлия Це- 
заря, авторы не стали грузить нас реаль- 
ными историческими фактами. Например, 
под вашим командованием могут воевать 
отряды гладиаторов. Или, скажем, кавале- 
рия, намного больше напоминающая сред- 
невековых рыцарей, чем республиканских 
наемников. Войска идут в бой с кличем «За 
Императора!», хотя при Юлии Цезаре Рим 
был еще республикой. 

Впрочем, несмотря на пренебрежение к 
мелочам, в целом Ргаеюг!ап$ является 90- 
статочно реалистичной игрой. Так, юниты 
подвержены усталости, отряды могут ис- 
пользовать для защиты различные при- 
родные укрытия, например, лесные масси- 
вы, и, скрываясь за ветвями деревьев, ус- 
траивать противникам засады. Различные 
войска используют исторически достовер- 
ные тактические приемы - скажем, рим- 
ские легионеры бросают во врага тяжелые 
копья непосредственно перед началом 
ближнего боя. 

Пресс-версия, предоставленная нам, ра- 
ботала на удивление гладко и стабильно. 
Учитывая безупречный послужной список 
студии Руго, можно с высокой долей веро- 
ятности предположить, что выходящие 
в первой половине 2003 года Ргаеюгап$ 
окажутся отличной игрой, способной удов- 
летворить захватнические амбиции даже 
самых искушенных стратегов. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 
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Реалистичные 5 ‹ эффекты создают 


рен полную илл зию, присутствия. > 
=. Ма 


В игре 
нужно бу- 
дет уметь 
ориенти- 
роваться 
по карте 
и компа- 
су. Сме- 
лая за- 
думка! 


Вьетнамский снайпер 
подвергается атак. 
„американского к 

_ мандос с ножом. 


ЕТКОМС 


Самое реалистичное возвращение в Ад конца 60-х. Сеятослав Торик 
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ША, несмотря на весь свой па- 

фос и лоск, любит иногда на- 

помнить своим согражданам о 

том, что она не всемогуща, а 

все мы смертны. В Голливуде 
было снято несколько фильмов о самой 
разрушительной по отношению к Штатам 
операции Второй мировой - «Перл-Хар- 
бор». Позже не забыли и войну в Корее. 
Но, тем не менее, самой любимой поражен- 
ческой темой была, есть и скорее всего 
долго еще будет война во Вьетнаме. 

Маленькая поправка: УеЁКопд делают ев- 
ропейские разработчики Р\егодоп и Шизоп 
ЗоН\могК$, которые ввиду своего чешского 
взгляда на эту войну вряд ли относятся к 
вьетнамской трагедии так, как делают их 
коллеги по ту сторону Атлантического океа- 
на. Впрочем, они не столько поднимают бо- 
лезненную для США тему, сколько делают 
хороший добротный ЕР$. О котором, собст- 
венно, и речь. 

Итак, 1967 год. Вас зовут Стив Хокинс и 
вы являетесь лидером Пятой Группы Войск 
Специального Назначения команды А-216. 
Вас и пятерых соратников по группе забро- 
сили в самое сердце душных азиатских 
джунглей с одной целью: показать, кто в 
‘доме хозяин. Буквально на пальцах, сжи- 
мающих спусковой крючок автомата, вам 
придется доказать хитрым вьетнамцам, что 
вы не лыком шиты, аж 20 раз - по числу 


новку Штабу, Пулеметчик отправит в луч- 
шие миры кучкующиеся соединения про- 
тивника, Механик вовремя починит испор- 
тившуюся деталь оборудования, а Навод- 
чик будет необходим для вычисления точ- 
ных координат укреплений врага. Четкое 
командное взаимодействие - вот залог ус- 
пеха спецоперации. 


Опасные джунгли 

Чтобы воссоздать приближенное к реаль- 
ности окружение (джунгли, вьетнамские 
постройки и так далее), разработчики со- 
вершили туристическую поездку в места 
боевого позора войск США: во Вьетнам. 
Помимо осмотра достопримечательностей, 
дизайнеры внимательно ознакомились с от- 
крытыми архивными документами, касаю- 
щимися Вьетнамской Войны, рассмотрели 
фотографии, поговорили с ветеранами, по- 
читали мемуары. В общем, подошли к делу 
с максимальным охватом. Все это говорит о 
том, что все составляющие уровней и мис- 
сий будут предельно реальными: от дизай- 
на флоры и фауны до поведения врагов, 
оружия и техники. 

Разработчики не преминули упомянуть, 
что техника в игре также взята с реальных 
образцов. Таким образом, мы увидим сле- 
дующих героев Вьетнамской Войны: верто- 
лет ИНГЛ Ниеу, джипы М151 Ми& и ГАЗ 69, 
зенитный комплекс ЗРК-2, самолет Е-5 и 


Скорость, бешеный ритм, сотни трупов и пу- 


пи, свистящие над головон, - все в лучших 
традициях голливудских боевиков. 


миссий. При этом все уровни будут делить- 
ся на четыре вида. Во-первых, это экшен- 
миссия. Здесь вам дадут развернуться по 
полной программе. Представьте себя за тя- 
желой вертолетной пушкой, легким минига- 
ном небольшого джипа или пулеметом, ус- 
тановленным на борту скоростного катера. 
Скорость, бешеный ритм, сотни трупов и 
пули свистящие над головой - в лучших 
традициях голливудских боевиков. Второй 
тип уровней - одиночные миссии, в кото- 
рых вы будете бегать по джунглям, отстре- 
ливать особо невнимательных вьетнамцев, 
устраивать поединки на автоматах с отря- 
дами скаутов, обезвреживать растяжки с 
гранатами и заниматься всем остальным, 
чем вы занимались бы в каком-нибудь 
о/4ег оЁ Рогфипе. Третий вариант - муль- 
типлеер, жестокое побоище двух команд: 
‘Армии США и Вьетнамской Армии. И, нако- 
нец, четвертый тип миссий - командные за- 
дания. Вместе с вашими помощниками вы 
обязаны прорваться к зоне посадки верто- 
лета, по ходу марш-броска используя осо- 
бенности и профессиональные навыки 
всей команды. 

Кстати, о команде. В нее, помимо вас, 
входит еще пятеро ребят: Крокер (Медик), 
Дефорт (Радист), Хорнстер (Пулеметчик), 
Бронсон (Инженер-механик) и Дай Нат (На- 
водчик). Все они будут необходимы в той 
или иной ситуации. Медик полечит ранено- 
го бойца, Радист вовремя доложит обста- 


грузовой вертолет СН47 СВтоок. И, что са- 
мое главное, всем этим можно будет смело 
порулить в процессе игры. 


Красота по-вьетнамски 
Движок, на котором разрабатывается 
МеКопд, оригинален сам по себе. Несмотря 
на имеющийся за плечами Р\егодоп игро- 
вой запас в виде Р/утд Негое$, движок 
разрабатывался с нуля. К сожалению, раз- 
работчики не выдают спецификации своего 
движка, но доподлинно известно, что он бу- 
дет поддерживать аудиосистему ЕАХ. Ос- 
тальное приходится рассматривать на 
скриншотах. 

Итак, рассматривая несколько скриншо- 
тов, можно точно определить присутствие 
динамического освещения, наличие распол- 
зающегося тумана, смену времени суток 
(хотя, возможно, время суток определяется 
конкретной миссией). Также в поле зрения 
попало большое количество трехмерных де- 
ревьев с ветками, листвой и всем, что пола- 
гается нормальному трехмерному дереву. В 
свете того, что большинство трехмерных 
игр до сих пор не отошло от стандарта пик- 
сельных объектов на карте, эта способность 
движка УеЁопд не может не радовать. Раз- 
личные развалины на другом скриншоте от- 
четливо показывают, что движок умеет по- 
казывать множество объектов на одном эк- 
ране и это не вызывает тормозов у игроков 
на средней конфигурации. На следующей 


РВЕМ!Е М 


Даже внутренности кабины вертолета отрисованы очень чет- 
ко и настолько реалистично, насколько позволяет технология. 


картинке мы видим модель какого-то авто- 
мата. Модель оружия выполнена в высоком 
разрешении, каждая деталь тщательно про- 
рисована. Увы, нам пока что не дано уви- 
деть это великолепие в действии, но как же, 
черт побери, хочется!.. 

Далее мы наблюдаем воду. Как бы ста- 
тична ни была картинка, но честные водо- 
пады, прозрачность и переливы воды мож- 
но определить как «достойные» хорошей 
игры. 


Враг не пройдет 
Разработчики обещают, что искусственный 
интеллект будет менее искусственнее и бо- 
лее искуснее в плане работы в команде. 
Несмотря на то что ваши напарники - суть 
боты, они будут вести себя как и полагает- 
ся члену команды: выполнять только то, 
что прикажут. Если прикажут прикрывать 
командира, то они именно это и сделают. 
Прикажут отступать - начнут отступление. 
Не говоря уже о мгновенной реакции на 
приказ типа «Починить оборудование» или 
«Вызвать артиллерию». Враги, как обеща- 
ется, будут уметь прятаться за укрытия, 
перекатываться и всячески избегать попа- 
дания под огонь вашей бригады. 

На данный момент это все, что известно 
о Ме#опд. Разработчики уже выпустили 
ту &р/ауег дето, полная версия ожидается 
весной этого года. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГ! 


ИЗДАТЕЛЬ: ТАКЕ-ТМО 
1МТЕВАСТУЕ 

РАЗРАБОТЧИК: РТЕВОБОМ 
И 1{у$10М $ОРТМОЕК$ 
ЖАНР: ЕРЗ 

ДАТА ВЫХОДА: ВЕСНА 2003 
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Оптеа] 2: Те АмгаКегле 


Летаргическое пробуждение. секРГЕЙ ЖУКОВ 


| | иНооРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МРОСВАМЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ЕЕСЕМО 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ЕРЗ РЕЙТИНГ ЗВ: С 17 
ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $49.99 ТРЕБОВАНИЯ: РШ- 
73ЗМНЕ, 256МВ ВАМ, 32МВ 
\УОЕО, З6В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Р4- 
1.26Н7, 384МВ ВАМ, 64МВ 
\УОЕО, З6В НА ДИСКЕ 
МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


роисходящее с Ипгеа! 2: ТВе 
Ауакептод до боли напоминает 
аналогичное ДТП, случившее- 
ся пару лет назад. Тогда всех удивил Питер 
«Ви!год» Молинье, а сегодня в роли Санта- 
Клауса выступает другой ветеран-стахано- 
вец игроплавильного цеха. В остальном - 
сплошное дежавю: дрожащие руки, сжимаю- 
щие свежие скриншоты, таймеры, отсчиты- 
вающие минуты 90 официальной даты рели- 
за, и... легкое недоумение в финале. Все 
больше походящая на павильон для демон- 
страции возможностей своих свежеиспечен- 
ных движков компания Ерю Сатез порой 
впадает в амнезию, напрочь забывая о глав- 
ном. Вышедший в далеком уже девяносто 
восьмом, гениальный во всех отношениях 
пгеа! надолго стал предметом подражания 
для первоклассников. Появившиеся позд- 
нее $1, На/! Ше, АПеп мегзиз Ргедаг 2 и 
иже с ними поддержали эстафету сюжетно- 
ориентированных шутеров, при этом остава- 
ясь Играми (да, вот так, с большой буквы и 
никак иначе). От Ипгеа! 2 ждали не меньше- 
го размаха и соответствующей энергетичес- 
кой ценности в пределах знакомой вселен- 
ной, по самое «не хочу» забитой скаржами 
(и неважно, что в [едепа их называют «ска- 
ар»). В итоге место действия осталось неиз- 
менным, но вот пресловутая «энергетичес- 
кая ценность» снизилась до диетических 
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порций, а масштаб игры - 90 размеров кол- 
лекционных паровозиков. 


АНапН$ сате 

Вместо провинциального уголовника нашим 
альтер эго на ближайшие 6-8 часов стано- 
вится разжалованный за неподчинение пе- 
хотинец, ныне работающий на ООО Теггат 
Союта! АШогИу (ТСА). Бывший спецназо- 
вец вынужден скакать, словно пасхальный 
кролик, по недавно колонизированным пла- 
нетам на краю галактики, патрулируя окрест- 
ности на списанном суденышке АНапё$5. 
Джон Далтон - харизматичная личность с 
аккуратной стрижкой (кто-нибудь объяснит 
мне, почему практически все крутые парни — 
предельно лысые?), добродушным взглядом 
и стойким желанием вернуться обратно в 
морпехи. Почти Вин Дизель. В качестве на- 
парников ему достался отряд таких же отвер- 
женных: потенциальная порнозвезда Аида — 
«мозг» корабля, его интеллектуальная про- 
слойка; обитатель хитрого скафандра улит- 
кообразный пилот Не'Бан, прибывший по 
программе обмена пилотами; спившийся ме- 


Местный огнемет - просто 
чудо. И что самое удиви- 
тельное - эффективное. 


ханик-оружейник Айзек. Дикая компания из 
кошмаров Хана Соло. 

Размеренную жизнь пограничного патруля 
нарушает сигнал бедствия с базы корпора- 
ции Напат, где внезапное вторжение чуже- 
родных организмов существенно сократило 
потребление пищи местными работниками. 
Выполняя поручение ТСА, экипаж «Атланти- 
са» ввязывается в неприятную историю, об- 
ладающую всеми атрибутами современного 
$СГИ, которые давно уже успели навязнуть в 


Одна из первых жертв нападения изариан- 
цев смотрит на закат. 


Вышедший в далеком уже девяносто 
восьмом гениальный во всех отношени- 
ях Опгеа надолго стал предметом для 


Наверное, самый причудливый из всех мир Ма Кода АБаЧ. 
Впечатление, как будто находишься под водой. 


Ну чем не Виктория Здрок? Даже гадюка на пузе и пистолет на бедре не портят. 


зубах... Могучая раса, изваявшая невразуми- 
тельной силы артесракт и раскидавшая части 
оного по нескольким планетам... Коррумпи- 
рованное начальство, использующее пре- 
имущества власти в негативных целях... Гры- 
зущиеся друг с другом корпорации и мешаю- 
щиеся под ногами алиены в качестве шумо- 
вого фона... Штатный фантаст [едепа Етег- 
{аттегЕ - Боб Бейтс (ВоБ Ва{е$) - явно не 
рассчитывал на лавры Толстого. Тем не ме- 
нее, ему удалось превратить Ипгеа/ 2 в не- 
большой, но в меру увлекательный рассказ с 
прекрасно проработанными персонажами и 
непременными голливудскими остротами. 
Местный клоун в лице Далтона больше все- 
го напоминает Блейда (кстати, тоже Джона) 
из 5/№. Разве что в качестве партнера по 
шуткам вместо кулхацкера .).С. выступают 
сексапильная Аида и неблагодарные солда- 
ты науки. 


Опгеа] на час 

Сопровождение зануды-ученого входит чис- 
ло редких заданий, отличных от стандартного 
КИИегт ай, перекочевавшего в Ипгеа! 2 прями- 
ком из первобытных шутеров. Практически 
все остальные миссии (числом около дюжи- 
ны) сводятся к легализованному отстрелу 
инопланетной биомассы или наемников, за- 
щищающих интересы не терпящих конкурен- 
ции компаний. Как и планировали сами раз- 
работчики, последние вызывают наибольшие 
проблемы, умея не только отстреливаться в 
ответ, активно используя а!-Яге и генераторы 
защитных полей, но и обладая повышенной 
огнеупорностью. Зато с собственными мозга- 
ми они дружат слабо, метко стреляя по стоя- 


щему в двух шагах баллону с пропаном или 
внезапно застывая на одном месте с задум- 
чивым выражением на лице. Проходить 2 на 
уровне сложности ниже Пага - значит окон- 
чательно испортить впечатление, собрав пре- 
словутый артефакт за один короткий вечер. 
Получасовой моцион с автоматом наперевес 
— имы уже смотрим очередной скриптовый 
ролик. Увлекает. Выкидываем пять минут на 
общение с товарищами, еще две - на заигры- 
вание с очаровательным представителем сра- 
уны Святилища, тайком пробравшимся на ко- 
рабль, и снова высаживаемся на очередную 
планету с целью отстрела еретиков. Однооб- 
разный распорядок разбавляют дефицитные 
поручения вроде охоты на скаржей, сидя на 
верхней площадке коммуникационного цент- 
ра, или охраны намазанной медом двери во 
время починки сгоревшей проводки корабля 
на Калидане. 

Для этих целей арсенал мистера Далтона 
доверху забит смертоносными железками, 
начиная от простейшего пистолета и слегка 
кхм... необычного шотгана и заканчивая не 
лепой 5р!аег Сип и стопроцентно читерским 
генератором черных дыр. Снайперская вин- 
товка, базука и многоцелевой гранатомет 
прилагаются. Джентльменский набор, не 
блещущий оригинальностью и не претенду- 
ющий на баланс в многопользовательском 
режиме (которого здесь к тому же нет), зато 
умеющий более-менее достоверно имитиро- 
вать отдачу. На удивление весь этот метал- 
лолом практически не имеет ярко выражен- 
ных фаворитов (межпространственная гиль- 
отина не в счет), заставляя вас регулярно 
менять оружие не только по причине некста- 


Радиоактивная зима в Абу. 
Не! - одна из четырнадцати 
лун планеты бадап. 


ти закончившихся патронов. Изредка нам 
разрешают расставлять генераторы силовых 
полей, стационарные пулеметы и карманные 
ракетницы. Правда, доступны они исключи- 
тельно в определенные сценарием моменты, 
в остальное время ограничивая жадных до 
разнообразия игроков стандартным набором 
деструктивных игрушек. 

Первые пару часов детище Ерг восприни- 
маешь как аркаду. Небольшие уровни, 
прыжки по торчащим из земли колоннам и 
плитам, дурацкое ползанье под лазерными 
Лучами, наиболее откормленный экземпляр 
районного зоопарка в конце пути - все мало 
подходит претендующему на некоторую се- 
рьезность произведению в жанре НФ. Впро- 
чем, в конце концов, заканчивается даже 
это. Причем очень быстро. Интрига пропада- 
ет, оставляя место примитивному истребле- 
нию гуманоидов. Некоторые задания кажут- 
ся высосанными из пальца и смотрятся со- 
вершенно не к месту на фоне продуманного 
‘90 мелочей дизайна уровней. Какому безум- 
ному архитектору пришло в голову воткнуть 


Блудный принц-улитка Не'Бан 
сообщает о вынужденной по- 
садке на Клидоне. 
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ЭПИЧЕСКИЙ ЗАЛОГ УСПЕХА 

Те, кто по причине возраста или отсутствия потребности 
пропустил в свое время шедевр от Ерю Сатез, вряд ли 
знают, что оригинальный Илгеа! - одна из немногих иг 


чью жизнь продлил. 


узыка. До сих пор желание 


реть пыль с часового диска с саундтреком регулярно посе- 


щает вашего покорного слугу. Увы, пришедшие на смену 
авторам шедевральных треков не менее талантливые в 
прошлом композиторы смогли выжать из себя лишь ряд 
бездушных мелодий, больше подходящих третьесортным 


стратегиям серии С&С: Апуё тд ее. 


МПАЛАГ.СРмити 75 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


Кажется, это Реё РасНоп. Или На!-ЁШе. Как будто 
вчера тут был... 


выключатель вентилятора, высасывающего всякую 
гадость из производственных помещений (только 
вдумайтесь!), в вентиляционную трубу ЗА этим са- 
мым вентилятором? ?! Дотянуться 90 искомой кнопки 
и не сломать шею - задача из неразрешимых. Но, 
черт побери, «паё$ мпу 1 деё Ма Биск$!» 


Красота по... 

Недостаток внутреннего содержания Ипгеа! 2 с лих- 
вой компенсирует безупречной внешностью. Жозе- 
фина Бонапарт нашего времени ходит по залу в 30- 
лотом платье, украшенном бриллиантами, машет вее- 
ром с ручкой из слоновой кости, кокетливо улыбает- 
ся гостям и производит благоприятное впечатление. 
Пока молчит. Невероятно качественные текстуры 
позволяют разглядеть на руке протагониста стертую 
наполовину надпись, выдающую модель и серию 
брони. Они же так 

и тянут потрогать шершавую стену лаборатории и по- 
копаться в стопке дисков Сгеа{ез{ НЁ$ о 201 Сеп- 
гу. Три года, ушедшие на разработку десятка отлич- 
ных друг от друга миров, не прошли даром. Букваль- 
но дышащая поверхность Ахерона, заваленная ра- 
диоактивным снегом Е!со \/|-С и пустынная ЗИКегоп с 
торчащими из песка скелетами гигантских животных 
запоминаются своими неповторимыми пейзажами. 
Жаль лишь, что пребывание на них обычно ограни- 
чивается несколькими минутами. Девяносто процен- 
тов времени проходит в стенах урбанистических по- 
строек, интерьер которых местами нагло стянут из то- 
го же АУР 2 или Вед Гасйоп. 

Требующая запредельных ресурсов красота заста- 
вит многих либо урезать аппетиты по части настроек 
видео, либо обзавестись новомодной железкой ради 
нескольких часов удовольствия. Самый реалистич- 
ный на сегодняшний день огнемет, с которым гуляет 
Джон Далтон, с радостью введет в состояние легко- 
го ступора почти любую систему, выплевывая во 
врагов практически идеальное пламя. Поделки за- 
морских кудесников с давних пор подстегивают про- 
гресс, избавляя играющую общественность от лиш- 
них сбережений. Тем не менее, качественные моде- 


Живая планета Аспегоп вокруг, незваный попутчик 
за спиной. Портит обшивку прикладом штурмовой 
винтовки. 


Закат с дамбы на планете Северная. 1$ «Чатп» 1$ 
по{ опе о! уоиг Гог ЧЧеп мог4$? 


ли, обладающие самыми настоящими, стоящими ОТ- 
ДЕЛЬНО друг от друга пальцами, в наше время — 
большая редкость. Лишь единичные поделки вроде 
РгодесЕ Едеп и Ипгеа! 2 могут похвастаться вразуми- 
тельными конечностями вместо угловатых кулачков 
с нарисованными прорезями. Это подкупает. Но не- 
надолго. 

Впечатление от окружающего великолепия портит 
невероятное количество ошибок кода, то и дело от- 
правляющих несчастных любителей ЕАХ глазеть на 
скучный рабочий стол. Невероятно куцый, хотя и 
очень качественный звук оказывается на поверку 
врагом номер один для тех, кто желает провести пару 
спокойных часов за игрой. Приходится выбирать 
между шикарными раскатами выстрелов из винчесте- 
ра и правильным позиционированием голосов, со- 
провождаемыми ежеминутными вылетами в \\Мпао\5, 


Проходить Иигеа! 2 на 
уровне сложности ни- 
же Кага - значит, окон- 
чательно испортить се- 
бе впечатление. 


и кисленьким стерео, рассчитанным на владельцев 
двадцатидолларовых колонок бегииз. Отключив му- 
зыку, и вовсе рискуешь оглохнуть от... преступно ма- 
лого количества звуковых эффектов. И это после 
акустического великолепия А!еп уз. РгедаЮг 2 и 
Меда! о! Нопог: АШед Аззаий. Стоит пи уделять так 
много внимания качеству товара, если им практичес- 
ки нельзя пользоваться?.. 


Картина с дырой 

Ипгва/ 2 сильно напоминает мне мой предыдущий мо- 
бильник - стильный, удобный, почти идеальный, но 
несколько раз в день впадающий в бессознательное 
состояние. Неподдающемуся описанию счастью, по- 
стигшему меня в день избавления от технологическо- 


Встреча бывших сослуживцев неподалеку от пост- 
советской плотины. 
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С оформлением оптического 
прицела явный перебор. 


го монстра, предшествовала не меньшая радость от 
появления данной модели на прилавках и последую- 
щей ее покупки. (2 относится к разряду тех произве- 
дений, которые ждешь, ради которых экономишь 
деньги на попкорне и ограничиваешь потребление 
алкоголя 90 гомеопатических 003. Но, как и в истории 
с приснопамятным В/аск & И/Ре, в свежезавезенных 
коробках оказывается красивая до инфаркта обувь с 
картонной подошвой и сроком службы в полчаса. 
Прокисший виноградный сок в бутылке из-под кол- 
лекционного французского вина столетней выдерж- 
ки. Никчемная золотая безделушка, наконец. Не- 
сколько часов игры пролетают незаметно. Артефакт 
собран, всем несогласным роздано по персональной 
дыре, а главгерой в спасательной капсуле движется 
в неизвестном направлении на фоне ясно читаемого 
«..4о Бе сопйпиед». Годы разработки принесли не- 
много не то, чего ждала общественность от торговой 
марки Ипгеа/. Как минимум, никто не ждал получить в 
награду за столь долгое терпение сборную солянку 
из вторичных идей ценой в пятьдесят условных пре- 
зидентов. 

И в этой ситуации более ранний выброс на прилав- 
ки Ипгеа! ТоигпатепЕ 2003 начинает казаться проду- 
манным и тактически верным шагом. Похоже, |пЮд- 
гатез прекрасно понимала, что продолжение древне- 
го хита не только не оправдает надежд, но и раз и на- 
всегда изменит отношение играющей публики ко всем 
продуктам со словом ипгеа! в названии. Хотя, конеч- 
но, никто не рассчитывал на то, что продавцы, мерзну- 
щие за прилавками местного рынка контрафактной 
продукции, будут чуть ли не со слезами на глазах 
УМОЛЯТЬ нас приобрести (2. И это - учитывая цену в 
стандартные два-три доллара за диск. Что уж гово- 
рить про тех несчастных, кто все же решится приобре- 
сти коробочную версию презентации новоиспеченно- 
го движка, начитавшись недоуменных ревю замор- 
ских рецензентов... Для многих из них Ипгеа/2 оста- 
вит впечатление, схожее с посещением пригородной 
резиденции монарха — пышно, великолепно, гранди- 
озно, но всего три зала плюс одна уборная с тряпками 
и мусорными ведрами. Этакая пятиминутная экскурсия 
для тех, чья потребность в прекрасном спит триста 
шестьдесят четыре с половиной дня в году. Остается 
лишь надеяться, что подхватившие эстафету лицен- 
зирования разработчики пойдут чуть дальше пустого 
раскрашивания фасада во все цвета радуги, отведя 
больше времени на саму игру. Ведь иногда грамотный 
экскурсовод способен с успехом скрасить недостаток 
ЭКСПОЗИЦИИ... 


ВЕРДИКТ 5`ооХК 


Красиво. Местами душевно. Но от торго- 


вой марки такой величины хочется гораз- 
до большего, чем скромные десять часов 
игры средней привлекательности. 


В некоторых миссиях бо- 
евые машины вроде это- 
го танка «Шерман» вы- 
ступают в качестве ин- 
терактивных объектов. 


Реа у Оотеп: Расйс ТКезет 


Грязная дюжина наконец-то получила Медаль Почета. дай люо 


[| мноормиция ов иги 


ИЗДАТЕЛЬ: МРОСВАМЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК; МРИЗЮМ 
ЖАНР: АСТОМ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $29.99 ТРЕБОВАНИЯ 
РЕМТИМ 1! 550, 128 МВ 
ВАМ, 650 МВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ Ш 900, 
30-КАРТА С 32МВ 
МИГПРИЛУЕА: ИМТЕВМЕТ, 
ТАМ (2-32 ИГРОКА) 


Оказав- 
шись на 
откры- 
том мес- 
те, вы 
сразу ста- 
новитесь 
превос- 
ходной 
МОИНОвНь 
для вра- 
жеских 
снайпе- 
ров. 


ас мало, но вы в тельняшках. 
Потому что вы - бойцы 1-го 
Морского отряда специально- 
го назначения. Война между Японией и 
США в самом разгаре, и ваш взвод был ото- 
бран для проведения серии специальных 
операций против японских сил. Действо- 
вать, как правило, предстоит в тылу врага, 
а задания включают диверсии, сбор разве- 
дывательных данных и иногда даже атаки 
на укрепления противника. 

Как явствует из названия, игра Рас 
Треа{ег целиком и полностью посвящена 
Тихоокеанскому театру военных действий. 
Перед началом каждой миссии вы набирае- 
те группу, в которой может быть до четырех 
человек, а также решаете, какое оборудо- 
вание они возьмут с собой на задание. У 
каждого солдата есть 11 атрибутов. Несмот- 
ря на то что каждую миссию можно пройти 
несколькими различными способами, наи- 
более эффективная тактика - прятки в со- 
четании со снайперской стрельбой. Чтобы 
по максимуму использовать всех бойцов 
группы, мы можем переключаться между 
ними прямо во время миссии. 

Как правило, каждая миссия включает не- 
сколько различных задач. В отличие от ли- 
нейной и сильно заскриптованной Меда! оЁ 
Нопог, Расс ТВеаег предоставляет игроку 
довольно много возможностей выбора и 
способов решения одной и той же пробле- 
мы. Ландшафты выполнены достаточно 
правдоподобно, а непроходимые тропичес- 
кие джунгли смоделированы просто на от- 
лично. Густая листва служит отличным ук- 
рытием, причем как для вас, так и для про- 
тивника, а оказавшись на открытом месте, 
вы сразу становитесь превосходной мише- 
нью для вражеских снайперов. А! врагов 
вполне адекватен, хотя суперменами япон- 
цы все-таки не стали (и слава Богу). Так что 


ВБЕУ1ЕМ/ 


Как правило, перестрелки проходят на дальних дистанциях. Если вы столкнулись 
с противником нос к носу, то можете сразу же давить кнопку Гоа4 бате. 


если ваши ребята решат вдруг броситься в 
лобовую атаку, их моментально засекут и 
прикончат несколькими меткими выстрела- 
ми. Но зато бойцы с прокачанным навыком 
|пЯгавоп могут незамеченными подкрады- 
ваться к противнику на очень близкое рас- 
стояние и осуществлять весьма эффектные 
молниеносные операции. 

Самый слабый аспект игры - это мозги ва- 
ших товарищей по команде. Они умеют за- 
секать врага и открывать огонь без специ- 
ального напоминания, но вот ра пад... 
Можете представить себе слепого, потеряв- 
шего трость? Вот примерно так они и хо- 
дят... Периодически бравые вояки застрева- 
ют у камней и деревьев, а уж про открыва- 
ние дверей речи вообще не идет... Кроме 
того, необходимо в обязательном порядке 
отключить опцию еп Яге, ибо А! напар- 


ников не способен постичь, что стрелять во 
врагов надо МИМО вас, а не ЧЕРЕЗ вас. 

Мультиплеер поддерживает несколько 
различных режимов, включая возможность 
совместного прохождения всех миссий. К 
сожалению, работает он нестабильно, да и 
найти партнеров в Сети весьма проблема- 
ТИчНО. 

Тем не менее, невзирая на все недочеты, 
Расс Тпеа{ег - весьма увлекательная иг- 
ра. Учитывая ее низкую цену, я искренне 
рекомендую этот шутер всем фанатам жан- 
ра, а особенно тем, кто интересуется Второй 
мировой войной. 


ВЕРДИКТ 353 


Идеальное соотношение 
цена/качество. 


МАЛА. СРМГ.Еи 77 


ВЕУТЕМ/ 


ЕЕЕСТВОМС АВТ$ 


ЛЕТ, КРОВЬ, НАСИЛИЕ 
ЦЕНА: $49.99 
600МНЕ, 256МВ ВА 
0, 1 6В НА ДИСКЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: Р4- 


ТАМ (2-8 ИГРОКОВ ) 


папа & Сопацег: бепега!$ 


овый игровой бастион. Бастио 


каких пор уже ведутся разгово- 

ры о том, что жанр стратегий в 

реальном времени себя исчер- 
пал? Давно ли ССИ/ писал, что последняя ве- 
ликая ВТ$ уже вышла (имеется в виду Аде о! 
Мупо/оду - ред.) и никаких перспектив у жа- 
нра просто не осталось? Однако ЕА Рас с 
решила попытать счастья и выехать в лиде- 
ры чартов на старых заслугах, выпустив в 
свет С&С: Сепега[. 

Ход, конечно, беспроигрышный. В умах аб- 
солютного большинства геймеров магичес- 
кая формула «си-энд-си» способна описать 
все безбрежное пространство ВТ5. Что бы ни 
говорили злопыхатели, Бипе 2 была штучной 
работой. А вот Соттапа & Сопдиег стали 
«самыми что ни на есть», «определившими 


Новая пыт танко толкать противника 
под коленки, пока тот полностью не обес- 
силит. 
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истого, беспримесного по 


собою все направление», «заложившими 
традиции жанра»... Когда кто-то произносит: 
«животное», девяносто процентов предста- 
вят собаку. Когда говорят: «ВТ$», все подра- 
зумевают С&С. 

Создатели самой попсовой стратегической 
серии за всю историю жанра представили на 
вернисаже массовой культуры новый экспо- 
нат, вполне способный стать современным 
памятником посредственности, возведенной 
в культ, - своих долгожданных «Генералов». 


Новое - правильно 
переделанное старое 

Всем известно, что большинство игр серии 
Соттапа & Сопдиег страдали одним весьма 
характерным недостатком - жутким дисба- 
лансом конфликтующих сторон. При этом су- 
ществовал единый универсальный рецепт 
прохождения любой миссии, ставший пове- 
денческой парадигмой всех поклонников 
ВТ5: развивается база, отстраивается куча 
наиболее мощных танков, с помощью кото- 
рых оперативно ровняются с землей все ук- 
репления противника. 

Разнообразить сценарий возможных дей- 
ствий не смог даже мультиплеер, ибо первым 
делом игроки бросались клепать танки типа 
«Мамонт» (Матто{?), и на поле боя действо- 
вало одно-единственное правило: «кто не ус- 
пел - тот опоздал». «Мамонты» были иде- 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК И АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


Вот такими «вкусными» 
скриншотами 'нас зама- 
нивали разработчики... 


альным оружием против ВСЕХ родов войск: с 
одинаковым успехом выносились танки, пе- 
хота, вертолеты и прочая, прочая. 

С&С; Сепега изначально позиционирова- 
лись как совершенно новый продукт под ста- 
рой вывеской. Нам обещали оригинальный 
сюжет, сбалансированный процесс и в каче- 
стве бонуса - счастье в личной жизни. От 
прежних «си-энд-си» должна была остаться 
только рамочка, которой обводятся войска, 
да пара-тройка классических приемов (сна- 
чала электростанция - потом сборник ресур- 
сов, «утром деньги - вечером стулья»). Ну а 
все остальное... Хотел сказать «новое», но 
придется констатировать - вторичное. 


Три цвета радуги 
Начнем с сюжета. Прямо-таки новое слово в 
серии! Конфликт разворачивается между 
США, Китаем и некой Глобальной Независи- 
мой Армией, которая, как это теперь модно, 
является сборищем исламских дранатиков. 
Оригинальный ход! Советская угроза смени- 
лась китайской, занесшей в компании с ара- 
бами свою коварную руку над оплотом меж- 
дународной демократии. Выдумать такое — 
мало и тех трех лет напряженного творческо- 
го поиска, что минули с выхода Вед А/егЕ 2. 
Поначалу кажется, что противоборствую- 
щие стороны будут отличаться во всем: от 
метода сбора ресурсов до предпочтительно- 


Сложно сказать, чем этот «оператор базуки» отличается от арабского камикадзе. Стре- 
лять с такого расстояния - чистое самоубийство. 


го рода войск. Если вы помните, в предыду- 
щих стратегиях от \е$моо4 (и не только се- 
рии С&С) каждая из сторон конфликта добы- 
вала ресурсы одним и тем же способом: хар- 
вестер выгонялся в поле, собирал некоторое 
количество спайса, камней или тибериума, 
затем полз домой сдавать собранное. Жажда 
новизны подтолкнула разработчиков пред- 
ложить разбиение на «типы харвестеров». 

В США, например, принято собирать ресур- 
сы с помощью вертолетов (видимо, потому 
что там самая сильная авиация). Хитрые ки- 
тайцы используют для этой цели грузовики, 
а варварская Глобальная Независимая Др- 
мия арабов, занимающих, по мнению разра- 
ботчиков, видимо, промежуточное положе- 
ние между питекантропами и неандертальца- 
ми, само собой, эксплуатирует труд подне- 
вольных рабочих (фактически - аналог ор- 
ковских рабов из И/агСгай). 

В первой части С&С излюбленным тактиче- 
ским приемом, отрезающим противника от 
ресурсов, была постройка пятерки вертоле- 
тов, регулярно уничтожающих с воздуха вра- 
жеские «комбайны», теперь же ситуация по- 
менялась кардинально: следует обзаводить- 
ся средствами ПВО как раз для отстрела де- 
мократических вертолетов, так и норовящих 
украсть все ресурсы у зазевавшегося про- 
тивника. Боюсь, как бы такое радикальное 
изменение геймплея не нанесло особо впе- 
чатлительным игрокам психической травмы... 

Отчасти стратегическое развитие каждой 
из трех армий определяют специальные бо- 
нусы. У одних это высокие технологии: вда- 
рить по команоному центру противника лу- 


чом со спутника, у других - надежда на силь- 
ную лобовую атаку: двинуть десяток мощных 
танков на базу противника так, чтобы мало 
не показалось. Третьи предпочитают ловить 
врага на несоблюдении элементарной техни- 
ки безопасности: устраивать ловушки, зама- 
нивать в западни и так далее. Сразу скажем, 
что на деле такая «уникальность» оборачи- 
вается фирменным «син-энд-си'шным» дис- 
балансом. 


Цвет синий: Американцы 
Как уже говорилось, американцы сильны 
авиацией. У чукчей не найдется столько слов 
для обозначения снега, сколько у самых мир- 
ных миротворцев в мире имеется разномаст- 
ных крылатых машин узкоцелевого назначе- 
ния. Взять хотя бы маленький, но чрезвычай- 
но коварный самолет: он отлично атакует зда- 
ния, откусывая от ВеаЁНБаг`а приличных раз- 
меров ломоть, и летит настолько быстро, что 
ракеты в него попросту не попадают, однако 
сразу же после сброса фугасного снаряда 
его скорость почему-то снижается на 50%, 
после чего его можно сносить хоть вслепую. 
Геймерам со стажем наверняка сразу вспом- 
нятся одноразовые орнитоптеры из Рипе 2. А 
вот другой самолетик, предназначенный для 
атаки легкой техники -- летает юрко, стреляет 
слабенько. На закуску есть противопехотный 
вертолет, поражающий цель разрывными ра- 
кетами, а затем добивающий ее из пулемета. 
При этом против зданий и техники он вообще 
бесполезен. 

Американская тяга к заоблачным высям 
отразилась и на видах супероружия. Одно из 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


| 
[5 [ > а а ра: 
По мнению разработчиков, главное во время взрыва - это ус- 
петь прикрыть лицо, и все будет в порядке. 


Вот он, момент истины. Ши- 
карная графика, демонстрируе- 
мая на официальном сайте, -— 
от лукавого, воспользовавше- 
гося для прельщения гейемров 
РпофоЗПор'ом. 


Вертолет оплота демократии 
за добычей чужих ресурсов. 


этих орудий возмездия, чем-то напоминаю- 
щее старый-добрый |оп Саппоп, обрушивает- 
ся на врага со спутника каждые четыре мину- 
ты (правда, перед этим надо поставить уйми- 
щу построек). А для другого нужно еще на- 
брать определенный рейтинг (об этом поз- 
же), но зато потом с его помощью легко ре- 
шается любой конфликт: ковровая зачистка 
напалмом - весьма убедительный 90809 
убеждения 

Кроме того, для услады аэрофилов предо- 
ставлены парашютисты-десантники, аэро- 
шпионы, воздушные бомбежки и много дру- 
гое. Впрочем, наземными юнитами Америка 
также не обделена. Помимо стандартных пе- 
хотинца с автоматом и пехотинца с базукой, 
имеется некий сержант Болдер - практичес- 
ки точная копия Командо из оригинального 
С&С, только без снайперской винтовки. Хотя 


Небольшая историческая справка. Все началось в 1994 г 
ду, после того как жанр ВТ$ был окончательно загнан в 
определенные рамки играми Бипе 2 и И/агсгаН: Огс$ & 
Нитапз. Тогда-то в недрах \Ме$м004 наряду с очередной 
частью [апа$ оЁ Ёоге, Кугапага и В/аде Киппег началась 
разработка концептуально новой вселенной, под которую 


делали игру на серьезно переработанном ядре Бипе 2. 
Игра вышла под названием Соттапа & Сопдиег в конце 
1995 года и практически сразу получила всенародное ува- 
жение (демо-версия появилась под названием Соттапа & 
Сопдиег: Тбепит Ваиуп, но в итоге его сократили до при- 
вычного нам С&С). С тех пор заклинание «си-энд-си» 
нарицательным при разговоре о любой стратегии. 
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Американский напалм, прекрасно зарекомендовав- 
ший себя во Вьетнаме, теперь служит китайским 
товарищам. 


за особые заслуги можно заполучить в свои ряды и 
снайперов - эти ребята никогда не промахиваются. 
Но и стоят недешево. 

В области бронетехники чудес не наблюдается: 
специализирующийся на пехоте броневичок, практи- 
кующийся на технике большествольный танк и само- 
ходная ракетная установка, способная одарить своим 
вниманием здания, находящиеся едва ли не на дру- 
гом конце карты. 

В тактическом плане для американцев хорош тан- 
ковый или пехотный раш. Дело в том, что самолеты 
слишком дороги, чтобы сразу иметь на руках доста- 
точно мощное оружие. А поскольку все защитные со- 
оружения США ограничиваются одной-единственной 
ракетной башенкой, то уходить в глухую защиту с од- 
новременным накоплением ресурсов и последующи- 
ми боевыми вылетами не получится. 


Цвет красный: Китайцы 

«Русский с китайцем - братья навек!» Наверное, по- 
этому преемники Советов из Кед А/егЕ 2 производят 
гораздо большее впечатление, нежели американцы. 
Взять хоть ядерные ракеты. Забудьте все, что вы зна- 
ли о китайских ядерных ракетах! Ваши представле- 
ния будут поставлены с ног на голову, едва вас поч- 
тит своим присутствием это чудо желтокожего гения. 
Вас ожидает вынос, как минимум, половины базы и в 
качестве бонуса - зараженная радиацией местность, 
в которой в мгновение ока вымирает вся пехота. Если 
грамотно отстроить защиту, то такую вот ракетку 
можно будет запускать каждые шесть минут. Сам по 
себе ход с китайской ракетой, как и с американскими 
самолетами, не нов - где-то это уже было. В данном 
случае - в оригинальной версии С&С, только исполь- 
зовалось такое оружие лишь один раз за уровень. 

У китайцев хорошо развиты две вещи: националь- 
ная пропаганда и наземная техника. Особенно хочет- 
ся отметить две противопехотных махины: одна пред- 
ставляет собой инкарнацию Нате ТапК с возможнос- 
тью рассеивания огня, вторая радует запредельного 
калибра пулеметом. Другие танки, скорее, представ- 
ляют интерес с позиционной точки зрения - один по- 


Арабская база своим антуражем более всего напо- 
минает поселение времен Ледникового периода. 


Что ни говори, а яд - самое безотказное средство в 
борьбе с неверными. 


слабее, другой посильнее. И, конечно, присутствует 
вездесущая артиллерия, способная справляться с 
пехотой и зданиями противника на дальних дистан- 
циях. 

Пехота со своей стороны не представляет практи- 
чески никакого интереса. Она усиленно поддержива- 
ется бонусами и пресловутой пропагандой, но ее все- 
го четыре типа: упомянутые стандартные пехотинцы, 
а также некто Хакер и Черный Лотос. Хакер выполня- 
ет роль этакой копилки - если его посадить где-ни- 
будь в уголочке карты и нажать соответствующую 
кнопку, то он начнет взламывать банки через Интер- 
нет и красть оттуда деньги со скоростью пять креди- 
тов в секунду. Сами понимаете, если посадить целую 
банду хакеров где-нибудь в уголочке, то они будут 
приносить не по 5, а сразу по 100-150 кредитов, что 
уже немало. Девушка с колоритным именем Черный 
Лотос выполняет обязанности инженера, захватывая 
и вражескую технику, и вражеские здания. А если 
здание окажется командным центром, то захват при- 
несет с собой и некоторую денежную прибыль. 

Авиация представлена лишь МиГами, оснащенны- 
ми бомбами средней убойной силы. 

Несколько слов о пропаганде. Сплоченная китай- 
ская армия готова с непередаваемым рвением спло- 
титься еще теснее, если вы поставите специальную 
вышку с мегафонами - Ргорадапда Томег. Действие 
башенки распространяется на небольшую сопре- 
дельную территорию и заключается в повышении ха- 
рактеристик попавших под ее влияние войск, а также 
в ускорении лечения пехоты и ремонта техники. 

Китайский вариант защиты довольно банален: про- 
тив воздушных целей имеются специальные стацио- 
нарные зенитки, а для встречи наземных врагов мож- 
но поставить бункер, в который следует загнать авто- 
матчиков или ракетчиков - на ваш вкус. Ну и чуть 
дальше для подстраховки можно поставить артилле- 
рию. Кроме того, потомки Конфуция имеют возмож- 
ность минировать подходы ко всем своим зданиям, 
что также не доставит противнику никакой радости. 

Из дополнительных вкусностей хочется отметить 
рейтинговые бонусы - вызываемый щелчком мышки 


«Батон» наперевес - автомат. На плече - гранато- 
мет. С коготком - АК47. Можно приблизить камеру 
и ужаснуться. 
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Взрыв такой же плоский, как и игра в целом. 


артиллерийский огонь, покрывающий мощными уда- 
рами небольшую площадь, а также интенсивное обо- 
гащение за счет хакерства (только в гораздо более 
крупных размерах, нежели в стандартном режиме), 
ремонт прямо на поле боя, передвижную ядерную ми- 
ни-ракету и другие фишки, включая ЕМР-бомбу, кото- 
рая останавливает работу зданий и передвижения 
вражеской техники. 


Цвет зеленый: Арабы 
Эти ребята, пожалуй, самые необычные из всех пред- 
ставленных. У них нет ни одного мало-мальски тяже- 
лого танка и ни одного самолета. Абсолютно все зда- 
ния строит один-единственный рабочий (которому, 
кстати, не могут помочь другие - серьезный просчет), 
причем строит дольше, чем китайские или американ- 
ские бульдозеры. Основную часть Глобальной ар- 
мии, как уже можно догадаться, составляют пехотные 
подразделения различных родов: пулеметчики, ра- 
кетчики и автоматчики, весьма похожие на откровен- 
ных бандитов. Также имеется диверсант-самоубийца, 
выполняющий обязанности одноразовой бомбы, при- 
меняемой против техники и зданий, и виртуоз по игре 
на снайперской винтовке, способный отправить в мир 
иной даже экипаж наглухо задраенного танка. 

Техника представлена одним багги, двумя джипами 
и тремя танками. Багги приехал на помощь арабам из 
оригинальной версии С&С (Весоп Ве). Это такая бы- 
страя машинка, снаряженная несколькими ракетни- 
цами, не очень мощными, но в больших количествах 
весьма действенными. Джипы отличаются высокой 
мобильностью и способны уничтожать как пехоту, 
так и легкую технику (один из них, кроме того, может 
служить и для перевозки людей). Танки весьма раз- 
нятся между собой. Один предназначен для борьбы с 
пехотой и разбрызгивает вокруг себя яд, другой же с 
переменным успехом специализируется на технике. 
Ко всему прочему есть грузовичок, который можно в 
любой момент замаскировать, к примеру, под вражес- 
кий танк, отвести на базу противника и там с пользой 
для себя взорвать. 

Вообще, сила арабов - в партизанских вылазках. 


НЕМНОГО СТАТИСТИКИ 


В игре 27 миссий, - по девять за каждую 
из сторон - определяемых сюжетом и обя- 
зательных к прохождению. Это несколько 
отличается от стандартной схемы любой 
из частей серии С&С, когда между миссия- 


ми мы могли выбрать тот или иной регион 
для нападения (а значит, и разные миссии 
с разными заданиями). Бои будут прохо- 
дить и в привычных деревнях и полях, ив 
среднего размера городах. Не обойдется, 
конечно, без лесов, а также крутых гор- 
ных массивов. 


Этому подчинено развитие техники и, так сказать, 
людского ресурса. Взять хотя бы тоннель-бункер с 
двумя и более выходами. Поставил один на своей 
базе возле барака, а другой - на границе с против- 
ником. Юниты мгновенно перемещаются, едва успев 
«родиться», к дальнему выходу тоннеля. Мастер ма- 
скировки Джармен Келл, полностью невидимый 90 
тех пор, пока не начнет изображать из себя вашинг- 
тонского снайпера, весьма успешно отстреливает 
неудачливых солдат, попавших под оптический при- 
цел. И не забывайте про обвязанных динамитом ка- 
микадзе! 

Хотя у террористов нет авиации и фактически от- 
сутствует сильная наземная техника, зато имеется 
куча противопехотных приспособлений. Любой танк 
можно снарядить небольшой дозой яда, в результате 
чего вражеские солдаты, попавшие под обстрел, бу- 
дутне просто погибать, но погибать мучительно (хо- 
тя и быстро). 

Из оригинальных зданий выделим ВИаск Магке{. 
Этот черный рынок каждую единицу времени прино- 
сит определенный доход. Причем прибыль увеличива- 
ется, если таких рынков построить побольше. Для за- 
щиты базы служит партизанский тоннель, в мирное 
время исполняющий роль бункера, а также 5Нпдег 
ЗКе - маленькая площадка, покрытая маскировочной 
(ха-ха) сеткой, под которой прячутся три солдата, во- 
оруженные противовоздушными ракетами. 

Что касается супероружия и рейтинговых апгрей- 
дов, то здесь нам предлагают парочку танков, мгно- 
венный ремонт на протяжении определенного време- 
ни, зарплату за каждого убитого вражеского юнита и 
Большую Бомбу с вирусом сибирской язвы, сбрасы- 
ваемую в любую точку карты. Также арабы получили 
межпланетный привет из 1992 года. Итак, представь- 
те себе Дворец (Ра!асе). Во Дворце - Бонус. В Бону- 
се - от4 9016 солдат. Солдаты по нашему первому 
приказу что делают? Совершенно верно! Возникают 
где-нибудь в районе вражеской базы, нанося непо- 
правимый удар удивления по оппоненту! Может, сто- 
ило назвать эту игру Випе 3? 


Снова три цвета 

В жертву мнимой оригинальности были принесены 
юниты многоцелевого назначения. Их больше нет. 
Хочешь сбить вертолет, вооруженный пулеметом? 
Используй танки-ракетоносцы. Нужно уничтожить 
ракетную пехоту? Помощниками станут исключитель- 
но пулеметчики. «Мамонты», одновременно разнося- 
щие танки, пехоту и вертолеты, вернулись обратно в 
свой палеолит. Каждому юниту - свой шесток, четко 
прописанный в спецификации. Например, «силен 
против пехоты с пулеметами, но бесполезен против 
ракетной авиации». Или «справляется с тяжелой тех- 
никой и зданиями, но бессилен против пехоты любо- 
го типа». И так, заметьте, о каждом, абсолютно каж- 
дом юните! Динамика игрового процесса снижается 
всеми доступными ЕА Рас с способами. 

В завершение - еще несколько сравнительных ха- 
рактеристик. Начнем с радаров. У американцев он 
идет в комплекте с командным центром, китайцам его 
нужно отстраивать специально, а у арабов радар во- 
обще представлен в виде передвижной машинки. До- 
полнительная добыча ресурсов (помимо таскания ко- 
робок со специальными Везоигсе 5ро{5) для каждой 
стороны стоит времени, терпения и труда, сложенных 
в разных пропорциях. Китайский хакер дает в казну 5 
кредитов ежесекундно, арабский черный рынок при- 
носит по двадцать кредитов в две секунды, а у аме- 
риканцев на каждый их Везоигсе Веро! сбрасывается 
по несколько сотен кредитов раз в две минуты. Если 


Саморемонтирующихся танков, как и самозатачива- 
ющихся ножей, не бывает! 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


Атака клонов. 


Некоторые здания выглядят поистине монструозно и основательно. Есть на что посмотреть, если не 


обращать внимание на кургузую анимацию. 


учесть стоимость и продолжительность создания 
каждого из указанных юнитов, то можно заметить, 
что разницы между их производительностью не бу- 
дет никакой. 

Генерал - это тот, 

у кого звездочек больше 

Разнося во время боя вражескую технику и здания, 
вы получаете опыт, который превращается в специ- 
альные баллы, а затем и в звездочки. Баллы дают 
возможность приобретать дополнительные рейтин- 
говые бонусы, а звездочки обеспечивают доступ к 
тем или иным бонусам напрямую. Например, ковро- 
вая бомбардировка напалмом у американцев стоит 5 
звездочек и 3 балла, а передвижная ядерная уста- 
новка китайцев обойдется вам в 3 звездочки и1 
балл. Понятно, что сразу все богатства вам заполу- 
чить не удастся, но если вы грамотно отстроите за- 
щиту базы и накопите со временем достаточное ко- 
личество опыта, то со всеми приобретенными бону- 
сами вы снесете противника с лица карты раза в три 
быстрее и легче, чем без них. 

Кстати, о лице карты. Поскольку теперь мы имеем 
дело с полным ЗВ, все юниты, занимающие опреде- 
ленную высоту, будут поражать цели точнее и смогут 
стрелять по противнику, лишь находясь на прямой 
линии огня. Стрелять сквозь деревья теперь нельзя. 

Зато можно ехать на багги сквозь лес, ломая дере- 
вья не хуже тяжелого танка. Можно толкать пехотин- 
ца тем же танком, причем именно толкать, а не да- 


вить. При этом нельзя слишком сильно масштабиро- 
вать изображение. То есть, конечно, можно, но в це- 
лях сохранения психического здоровья не рекомен- 
дуется - вблизи юниты выглядят просто уродливо, не 
поднимая и без того невысокий уровень графическо- 
го исполнения игрушки. 


Приговор военного трибунала 

Пора уже подводить итоги. Едва ли не самая ожида- 
емая стратегия года получилась более чем посредст- 
венной. Завышенные системные требования при 
очевидных недоработках графического ядра (одна 
вода чего стоит — компьютер включать не захочет- 
ся); искусственно привнесенные новшества, являю- 
щиеся, скорее, самоцелью, нежели логически оправ- 
данными изменениями; вялый геймплей; множество 
заимствованных элементов; и самое главное - тяже- 
лое ощущение скуки после пяти минут игры. Все это 
дает нам право на вынесение самого тяжкого приго- 
вора: НИКАКАЯ. Может ли что-то быть страшнее для 
игры, претендующей на то, чтобы представлять 
жанр? 


ВЕРДИКТ 


Самый что ни на есть заурядный проект, 


который, невзирая на славу своих пред- 
шественников, будет забыт самое позд- 
нее через три недели. 


млАлАг.семити 81 


ВБЕУ\У!ЕМ/ 


ВЫБОР 


РЕДАНЦИИ 


алиции. 


: авным-давно в далекой галак- 

Г тике начинались Звездные 

== Войны. Эпизод дцатый, «Новая 
Надежда». В глубоком будущем во вселен- 
ной наконец-то воцарился мир. Пять цивили- 
заций (людей, гаальцев, фэянов, пеленгов и 
малоков) умудрились свести на нет все недо- 
разумения и поводы для скандалов, разре- 
шив их дипломатическим путем. Со свойст- 
венной любой расе сапиенсов миролюбивос- 
тью они надеялись, что уже никогда не при- 
дется брать в руки/лапы/ щупальца оружие. 
Размечтались... 

Как только все встало на свои места, на го- 
ризонте появилась шестая раса - клисане. 
Отказывающиеся вести какие бы то ни было 
переговоры захватчики весьма резво скака- 
ли с планеты на планету, устанавливая везде 
новый порядок. Их порядок. Порядок диктату- 
ры и террора, насилия и порабощения. Разу- 
меется, Коалиция Пяти не могла смириться с 
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Один из самых драматических моментов в игре. Клисан- 
ская матка подверглась нападению объединенного воен- 
ного флота вкупе с примкнувшими рейджерами и торгов- 
цами. Останется найти ее в гиперпространстве, уничто- 


жить и... игра пройдена. 


подобными порядками и встала на дыбы. 0д- 
нако силы пришельцев на порядок превосхо- 
дили оные Объединенного Космического 
Флота и последние терпели поражение за по- 
ражением. Надежды на избавление остава- 
лось все меньше и меньше, и тогда было ре- 
шено создать альтернативную армию Косми- 
ческих Рейнджеров. Любой доброволец, 
пройдя краткий курс молодого бойца, мог 
вступить на полный опасностей путь защит- 
ника обездоленных. Одним из таких добро- 
вольцев предложено стать вам. 


Пират или торгаш? 

Изначально любому кадету предоставляется 
старая посудина с мапомощным оборудова- 
нием и смехотворная дотация в 300 кредитов. 
Предельно мало, но для раскрутки - вполне 
достаточно. Подъем со дна, на которое вас за- 
кинула судьба, обуславливается двумя фак- 
торами - торговлей и войнами. В зависимости 
от профессии персонажа, которую вы выби- 
раете с самого начала (торговец или воин). 
Торговля - поспокойней, но менее прибыль- 
на. Боевые операции опасны, но и барыши 
там - не чета коммерческим. Если вы избрали 
мирный путь, то внимательно следите за рын- 
ком в своей части галактики. По большей час- 
ти полезные советы можно получать от пра- 
вителя той или иной планеты. Груз доставить 
или нехватку покрыть - практически все за- 
дания будут выгодны либо в финансовом, ли- 


При попытке проверну 
цию с наркотиками компью` служливо 
‚ что это губительно с 
путации р. ‹ера (но пра 
ва неко х планет охотно по- 


бо в моральном аспекте. На выбор предлага- 
ется восемь товаров народного потребления, 
начиная от невинного продовольствия и за- 
канчивая нелегальными наркотиками (торгов- 
ля последними наиболее прибыльна, но губи- 
тельно сказывается на вашей репутации). 
Если же вам больше по сердцу карьера во- 
енного, то уделяйте особое внимание сооб- 
щениям о беглых каторжниках и прочих от- 
ходах вселенной, бороздящих межзвезаное 
пространство. Поимка этих типов станет ос- 
новным и достаточно стабильным источни- 
ком дохода. Правда здесь появляется веро- 
ятность быть испепеленным прямым попада- 


Черные ды- 
ры полны 
сюрпризов, 
неприятелей 
и бонусов. 
Скучно не 


ка карты и до штаб-квартиры зловред- 
ных клисан слишком далеко. Зато они - 
уже на пороге. 


Сверхскоростные астероиды, взрывающие- 
ся о поверхности планет, заставляют серд- 
це обливаться кровью. 


нием промышленного лазера... Ну да кто не рискует, 
тот не пьет шампанского. 

Кстати, нападению вы можете подвергнуться вне 
зависимости от того, какой путь избрали - торговые 
суда даже еще аппетитнее для космических пиратов, 
учитывая то, какой мизерный запас вооружения су- 
хогрузы несут на своем борту. 


Старое корыто на антиграве 
Вырученные от торговли/пиратства деньги можно 
эффективно вложить в покупку всяких прелестей 
для своего железного коня. Супермаркеты просто ло- 
мятся от великого множества корпусов, топливных 
баков, движков, радаров, сканнеров, дроидов и за- 
хватов. Неплохо будет заапгрейдить и систему во- 
оружения, сменив промышленный лазер (который 
против линейного крейсера - все равно, что водяной 
пистолет против спецназа) на фотонную пушку или 
разрывное орудие. 

На каждой планете свой выбор товаров, который 
меняется из хода в ход. Поэтому не надейтесь особо, 
что понравившийся генератор защиты будет лежать 
и ждать вас вечность. На первых этапах вообще не 
советую заглядывать в магазин, если желаете сохра- 
нить душевное равновесие. Понравившаяся примоч- 
ка, скорее всего, будет стоить раз в 10 больше сум- 
мы, которой вы располагаете. 


Где кончается Вселенная? 
Помимо планет, в космосе существует еще масса 
мест, которые можно и должно посетить. Всякие Цен- 


Сколько я денег потратил, прежде чем 
выяснил, что чиниться на Земле куда 
дешевле, чем где бы то ни было... Ужас! 


Не сильно 
этот фиг- 
ляр смахи- 
вает на бо- 
евую ма- 
шину... Ну 
как идти в 
атаку с та- 
ким пред- 
водителем? 


Попасть к 
клисанам 
под разда- 
чу - легко. 
А вот вый- 
ти живым 
из такого 
щекотливо- 
го положе- 
ния удает- 
ся не все- 
гда. 


Безразмерный череп представителя 
— - Исследовательского Центра не оставляет 
сомнений в том, что ума у него - палата! 


тры Рейнджеров, Военные Базы и Исследователь- 
ские Центры появляются как грибы после дождя. 
Каждый объект имеет свою узкую специализацию, а 
кроме того, есть еще стандартные торговые центры, 
где попадаются весьма привлекательные цены и ред- 
кие товары. То есть жизнь по принципу «все для 
фронта, все для победы». В лаборатории предложат 
на пробу несколько нововведений на базе тестиро- 
вания прототипа, военная база следит за ходом боев 
рейнджеров с силами клисан. Здесь же можно будет 
зафиксировать свои победы и при достаточном коли- 
честве оных получить лычку старшего по званию. 

Кроме того, существуют еще такие мини-квесты, 
как, например, черные дыры. Попав туда, вы словно 
оказываетесь в другом измерении. То, с чем вам 
предстоит столкнуться, не отмечено на картах и не 
улавливается радарами. Своеобразный бред сумас- 
шедшего, облеченный в компьютерную графику. По 
крайней мере, так задумывалось. Обычно вся опас- 
ность кроется в одном или нескольких мощных ко- 
раблях противника, так и норовящих наделать в об- 
шивке вашего корабля лишних дырок. Зато есть и 
преимущества - черные дыры просто пухнут от оби- 
лия бонусов. 


А где же суть? 

А суть в том, что вам предстоит выбить ненавистных 
клисан из галактики. Разумеется, в одиночку тут не 
справиться - придется нанимать коллег-рейнджеров. 
При определенном моральном (кстати, прокачивае- 
мом) уровне лидерства вы можете привлечь вольных 


ВЕУ\У!ЕМ/ 
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Признаться, с гиперпространственными пиратами не сталкивал- 
ся. В начале игры... А потом... 


странников «себе» на службу. Чем больше денег — 
тем круче армия. Чем круче армия - тем больше на- 
дежд на уничтожение армад противника. Все просто, 
как в шашках. 


Небо в алмазах 
Остается порадоваться графическому исполнению и 
звуковому сопровождению. Да-с. Со времен старой 
доброй «Элиты» много воды утекло. Теперь графику 
даже трудно сравнить с ОиёрозЁ и Егадйе АШапсе. В 
смысле - она стала значительно приятней. Скука от- 
крытого космоса разбавляется многочисленными, ку- 
да-то вечно торопящимися астероидами, неторопли- 
выми, как бы нехотя вращающимися планетами. То 
там, то тут что-то постоянно взрывается и тухнет, 
вспыхивает и гаснет. Весело, короче. 

Интуитивно понятный интерфейс притянул за уши 
к игрушке даже такого отьявленного противника 
третьего измерения, как ваш покорный слуга. Аркад- 
ный набор в мини-квестах тоже навевает мысли об 
ушедшем, но не забытом, и заставляет сердце при- 
ятно сжиматься до размера куриного яйца. Для 
всех, кто скучает по этим ощущениям, погребенный 
под тоннами ежедневного цинизма, - однозначно, 
МО$Т НА\Е! 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Тот С апсу' Зрищег Сей 


Вне конкуренции. чЕ чоу 


| | иНооРмАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УВ $ОЕТ РАЗРАБОТЧИК: 
УВЕ $ОРТ МОМТВЕАЕ ЖАНР: 
ПРЯТКИ ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПУМ 1И 800, 
256МВ ВАМ, 

1.568 НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 1 СНЕ, 

2.1 бВ НА ДИСКЕ 

МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


ыйдя на ХБох в ноябре, 5рИтег 
Се/! выдержал суровый бой за 
звание «Лучшего Стелс-Экше- 
на» с признанным тяжеловесом данного жан- 
ра Ме{а! Сеаг 50/4 2. К удивлению существен- 
ной части игрового сообщества, 5р/п{ег Се! 
показал себя с самой лучшей стороны - он 
одолел маститого конкурента и завоевал еди- 
нодушную любовь как простых геймеров, так 
и придирчивых критиков. В том, что эти две 
игры постоянно сравнивают между собой, нет 
ничего удивительного. В обоих случаях глав- 
ным героем выступает тертый жизнью супер- 
агент-одиночка, виртуоз-импровизатор, вы- 
полняющий для правительства сверхсекрет- 
ные операции. Обе игры делают упор на 
скрытность, а не на насилие, и даже когда все 
возможности мирного решения исчерпаны, в 
распоряжении игрока всегда есть разнооб- 
разные высокотехнологичные гаджеты, поз- 
воляющие бескровно вывести противника из 
строя. Впрочем, на этом сходство и заканчи- 
вается. МС$ делает упор на развитие персо- 
нажа и мощный сюжет о глобальном загово- 
ре, а главный козырь $С - потрясающий 


геймплей. Соединив безумный мир, порож- 
денный неуемной фантазией Тома Клэнси, и 
великолепный стелс-экшен, гении из ЧБ $0 
Могигеа! создали лучшую в мире шпионскую 
игру, РС-версия которой по всем параметрам 
превзошла свой приставочный оригинал. 


Том Клэнси без Джека Райана 
Право и обязанность Сэма Фишера - главного 
героя $С - предпринимать ЛЮБЫЕ действия, 
которые он сочтет необходимыми для защиты 
Америки от угрозы терроризма. Ему предстоит 
в одиночку проникать в запретные зоны, шпи- 
онить, выслеживать и убивать. А вам предсто- 
ит с помощью мыши и клавиатуры направлять 
действия мистера Фишера в ходе выполнения 
им девяти заданий, проходящих в самых раз- 
нообразных и экзотических локациях, — поли- 
цейском участке в Грузии, китайском посоль- 
стве, штаб-квартире ЦРУ, осажденной буро- 
вой вышке и т.д. Действие игры разворачива- 
ется в недалеком будущем, когда получившие 
независимость республики бывшего СССР на- 
чинают угрожать безопасности США. В этой 
непростой ситуации на сцене появляется Сэм 


|еликолепные световые э 
кты с лихвой компенсир 
ют некоторую «зазубрен- 

ность» картинки, вызванную 
сутствием антиалиасинга. 


Фишер - уже немолодой отставной оператив- 
ник, снова призванный на службу, чтобы воз- 
главить «Третий Эшелон» - новое секретное 
подразделение Национального Агентства Бе- 
зопасности. Как и в любом романе Тома Клэн- 
си, нас ожидают неожиданные повороты сю- 
жета, смертельные угрозы, нависшие над ми- 
ром, и противники с русскими фамилиями. К 
сожалению, свойственная Клэнси наворочен- 
ность сюжетной линии мало способствует по- 
гружению игрока в атмосферу ЗрИтЕег Сей. В 
отличие от его книг, в которых все события не- 
торопливо излагаются отточенной прозой, иг- 
ра проводит вас через сюжетные перипетии в 
довольно быстром темпе - в результате все 
тайны раскрываются слишком легко, а интрига 
вообще исчезает напрочь. К счастью, там, где 
сюжет оказывается не на высоте, в дело всту- 
пает великолепный геймплей. Базовая меха- 
ника стелс-экшена от третьего лица, взятая 
прямиком из Мб$, сочетается здесь с лучши- 
ми находками Т№еЁ- признанной классики 
жанра пряток на РС - и использованием шпи- 
онских приспособлений, в корне меняющих 
стратегию ваших действий, - наподобие того, 


Соединив безумный мир, порожденный неуемной фантазией Тома 
Клэнси, и великолепный стелс-экшен, гении из Ом 5ой Мопбеа1 со- 


здали лучшую в мире шпионскую игру, РС-версия которой по всем 
параметрам превзошла свой приставочный оригинал. 
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В $рИт{ег Се! множество подобных игровых моментов: противники не знают, что вы 
рядом, а вы, пользуясь тем, что вас не видят, заняли отличную позицию и готовы от- 


крыть огонь. 


Сэм Фишер осторожно выглядывает из лифта, чтобы выяснить, есть ли вокруг враги. 


что было в Реиз Ех. Вы не просто скрытно про- 
никаете на вражескую территорию - вы дела- 
ете это в полной темноте, используя очки ноч- 
ного видения, оптоволоконные камеры и 
опытные образцы новейшего оружия. Гени- 
альность 5рИпег Се! заключается в том, что 
все элементы геймплея органично сплетены 
воедино и не заслоняют, а наоборот, выгодно 
подчеркивают центральную тему игры — 
стелс-экшен. 


Тень призрака 

зрИтег Се! дарит игроку захватывающее 
приключение и дает возможность почувство- 
вать, каково это - быть суперагентом. Глав- 
ное правило, которому подчинены все дейст- 
вия Фишера, формулируется очень просто: 
не попадаться врагам на глаза. Самый легкий 
способ пройти любую миссию - все время 
держаться в тени. При этом специальный ин- 
дикатор на экране показывает, насколько 
врагам трудно (или легко) заметить Сэма в 
данный конкретный момент - благодаря это- 
му прибору прятки превращаются из азарт- 
ной игры в точную науку. Самые захватыва- 
ющие игровые моменты, во время которых 
сердце буквально выскакивает у тебя из гру- 
ди, — столкновения лицом к лицу с охранни- 
ками, которые проходят в паре дюймов от за- 
таившегося Сэма, смотрят сквозь него и... 
спокойно продолжают свой путь. 


Открытого столкновения можно избежать 
массой способов — например, забраться на- 
верх, перепрыгивая с одной перекладины на 
другую, и спрятаться среди идущих по потол- 
ку труб. Или подпрыгнуть, зависнуть, упер- 
шись растопыренными ногами в стены, а в 
нужный момент - обрушиться на врага всем 
своим весом. У вас нехорошее предчувствие 
по поводу того, что творится за закрытой две- 
рью? Слегка приоткройте ее и осторожно за- 
гляните в комнату через получившуюся щел- 
ку, аеще лучше - воспользуйтесь оптоволо- 
конной камерой. Большинство уровней обла- 
дают достаточно открытой структурой, чтобы 
и любители пострелять, и убежденные паци- 
фисты чувствовали себя комфортно и могли 
подобрать для себя оптимальный стиль про- 
хождения. Великолепные графика и звук 
эрИтег Се! нагнетают мрачную и нервную ат- 
мосферу, являясь при этом важнейшими эле- 
ментами геймплея. Реалистичный обсчет зон 
освещения и динамические тени не просто 
делают картинку фотографически красивой — 
они еще и помогают Сэму прятаться, а в спу- 
чае малейшей небрежности с его стороны - 
предупреждают об опасности таящихся за 
каждым углом противников. Скорость переме- 
щения суперагента определяет громкость из- 
даваемых им звуков. Чтобы свести шум к ми- 
нимуму, двигайтесь медленно и держитесь 
подальше от осколков стекла (и прочего хру- 


ВЕУ1ЕМ/ 


$рИпт{ег Сей - первый в мире стелс-экшен, где можно использо- 


вать людей в качестве «живых щитов». 


Прицеливаться мышью намного удобнее, чем геймпадом. 


стящего мусора) - только так вы сможете 
подкрасться к жертве незамеченным и за- 
стать ее врасплох. 

В принципе, 5р/пег Се// можно обвинить 
во многих грехах. Например, в излишней за- 
скриптованности - некоторые участки можно 
преодолеть только методом проб и ошибок, 
многократно сохраняя и загружая игру. С 
другой стороны, можно посетовать, что РС- 
шная система сохранения (т.е. в любом месте 
ивлюбое время) чересчур облегчает про- 
хождение. Ругнуться, что движок не поддер- 
живает анти-алиасинг - в результате четкая, 
фотореалистичная графика демонстрирует 
явственные зубцы (хотя, конечно, не такие, 
как в ХБох-версии). Пожаловаться, что убой- 
ная сила стандартной пушки Сэма Фишера 
калибра 5.7-тт явно недостаточна. Но мы не 
станем тратить время и журнальную пло- 
щадь на мелкие придирки, ибо они отнюдь 
не заслоняют общего великолепия 5р/Ит{ег 
Сей. Это игра с большой буквы - большая, 
красивая и невероятно увлекательная. У вас 
нет ХБох? И правильно - зачем тратить день- 
ги на то, что вам совершенно не нужно! 


ВЕРДИКТ 5`оооХх 


Вам не нужно покупать ХБох, 


чтобы сыграть в лучший стелс- 
экшен всех времен и платформ. 
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У\Маий дипдеоп$ имеют более интересный ди- 
зайн, чем обычные подземелья, населены бо- 


лее продвинутыми монстрами, да и трофеи 
там можно собрать более неро НВ 


скриншоте: меня бьют в хвост ив гриву, 


АзНегоп'$ Са 2: ЕаЦеп Кщ2$ 


Новый эпизод М!сгозоЙ'овской саги. тьеРРИ НГУЕН 


| | иноормАция оБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОЕТ бАМЕЗ 
$Т0010$ РАЗРАБОТЧИК: 
ТУВВИМЕ ЕМТЕВТАММЕМТ 
ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ ЦЕНА: 
$49.99, $12.95 В МЕСЯЦ ПО 
ИСТЕЧЕНИИ ПЕРВЫХ 
БЕСПЛАТНЫХ 30 ДНЕЙ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИУМ 111 733, 
256МВ ВАМ, 

268 НА ДИСКЕ, 

ВЫХОД В ИНТЕРНЕТ 
МИЕТРИУЕЕ: 
НЕОГРАНИЧЕННОЕ 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


ак ни странно, сюжет Азвегоп!$ 
Сай 2: Еа!еп Кпд$ начинается 
не с глобальной катастрофы, а 
с наступившего после нее затишья. Катаст- 
робра, выразительно названная Беуа${аНоп, 
превратила мир оригинального АзВегоп'5 Сай 
в сущий апокалиптический кошмар. Соответ- 
ственно, основной задачей для вас и тысяч 
других пользователей становится капиталь- 
ный ремонт игрового мира - примерно то же 
самое, что проделала компания ТигЫте с 
первой частью игры. 

И хотя основными элементами геймплея 
АС2 (как и всех остальных современных 
ММОКРС) по-прежнему остаются драки и об- 
щение, общее количество изменений и ново- 
введений настолько велико, что они выводят 
игру на совершенно новый уровень качества 
и дают ей возможность по праву называться 
«онлайновой ВРС нового поколения». Напри- 
мер, к традиционным подземельям, населен- 
ным монстрами, добавились т.н. уаий дипде- 
оп5. Чтобы попасть туда, требуется найти спе- 
циальный символ, а чтобы выйти через пор- 
тал, нужно убить местного босса - в резуль- 
тате вам показывают сценку, раскрывающую 
небольшой кусочек сюжета. Вопрос: а зачем 


нормальному игроку, если только он не за- 
писной фанат фэнтези, тратить время и силы 
ради этих фрагментов информации? А затем, 
что такие подземелья дают значительно 
больше экспы, чем обычные - зачастую ее 
бывает достаточно для перехода на новый 
уровень. К сожалению, АСР не смог избежать 
типичной для большинства онлайновых ВРС 
проблемы, связанной с тем, что в уаш дипде- 
опз всегда полно ищущих удачи игроков. И 
если вам удастся без помех пройти такое под- 
земелье - считайте это большим везением, 
потому что, как правило, ждать своей очере- 
ди убить монстра-босса приходится довольно 
долго. 

Тесные и мрачные подземелья резко кон- 
трастируют с надземным игровым миром, ко- 
торый на момент написания данной статьи 
все еще оставался достаточно пустынным и 
безлюдным. Даже на самых популярных сер- 
верах количество игроков было небольшим, 
да и те кучковались в основном в руинах за- 
брошенных городов и подземельях. Да, я 
знаю, что малонаселенные территории мож- 
но найти в любой онлайновой игре, но в АС? 
чувство одиночества ощущается как-то осо- 
бенно сильно - иногда я пересекал весьма 


графика все рано товски хороша 


обширные пространства, не встретив ни 00- 
ной живой души. 


Чтобы платить по счетам, 
нужно прокачивать скиллы 
Поскольку мир АС2 совсем недавно пережил 
апокалипсис, торговцев-МРС в нем нет и быть 
не может. Их заменяет экономика, целиком и 
полностью основанная на деятельности жи- 
вых игроков. Ее стержнем является замысло- 
ватая система ремесел. Из всех имеющихся 
на данный момент онлайновых КРС АС2 обла- 
дает наиболее продуманной и «играбельной» 
системой производства - здесь вам не нужно 
тратить драгоценный опыт на изготовление 
одежды и посуды. Все, что требуется - это 
правильный рецепт и предметы, обладающие 
свойствами, позволяющими воплотить ука- 
занный рецепт в жизнь. Система вполне ра- 
ботоспособна, ее единственным недостатком 
является то, что вести жизнь «чистого» ре- 
месленника - дело не из простых. Даже при 
наличии бесперебойных источников базовых 
ресурсов вам все равно будут постоянно тре- 
боваться компоненты, которые можно добыть 
только с трупов врагов, - а значит, чтобы 
стать искусным мастером, нужно сначала 


Узи 4ипреоп5 дают значительно больше экспы, чем обычные подземе- 
лья, - зачастую ее бывает достаточно для перехода на новый уровень. 
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Стартовое подземелье до и после ежеме- 
сячного обновления. Обратите внимание 

на появившихся МРС, новое окно чата и 

изменившийся пейзаж. 


Тасёйсап - один из многих уникальных 
классов АС2. Благодаря умению создавать 
стены и турели он является ценным при- 
обретением для любой боевой группы. 


стать искусным бойцом. Тем не менее, АС? — 
это первая ММОБРОС, в которой меня не на- 
прягало изготовление всевозможного барах- 
ла, а это, поверьте, дорогого стоит. 

На самом деле, ремесла (сга пд) - это 
лишь небольшая часть огромного древа 
скиллов, у которого имеется еще пять глав- 
ных ветвей: те[ее, пе, падгс, пузсеНапе- 
0$ и рауег-уегзиз-р!ауег. При получении но- 
вого уровня вы можете потратить $КИ! ротЁ$ 
на изучение нового навыка, а затем - разви- 
вать его, используя очки опыта из отдельной 
копилки, которые накапливаются независи- 
мо от $КИ! ро!и{5. Причем в случае необходи- 
мости выученный скилл можно забыть, что- 
бы получить обратно драгоценные $КИ! рот 
и потратить их на другой навык. 

АС2 говорит решительное «нет» ужасному 
наказанию, которому подвергается игрок в 
случае гибели персонажа (как, например, в 
Еуегдиез®. Ребята из ТигЫте Егл{егатгеп{ 
считают, что такой подход чересчур злит и 
разочаровывает пользователей. Поэтому в 
Азвегоп’5 Са! 2 смерть героя - лишь мелкая 
неприятность. Погибнув, персонаж получает 
пенальти - его максимальное здоровье и 
энергия (\19ог) несколько снижаются, и что- 
бы восстановить их, нужно набрать опреде- 
ленное количество опыта. 


Как и раньше, для путешествий по игровому миру нужно использовать порталы. Чтобы избавить себя от лиш- 
ней головной боли, не поленитесь зайти в Сеть и проложить свой маршрут из одной точки в другую. 


| 
| 
| 
| 


Принадлежность к тому или иному коро- 
левству открывает доступ к специфичес- 
ким скиллам, например, зиттоп зпадом$. 
Развивать такие скиллы можно, только 
убивая других игроков. 


Смотрите следующую 

серию завтра - в то же 

время, на том же канале... 
Продолжая традицию, заложенную еще в 
оригинальном Азвегоп!'5 Са/|, разработчики 
каждый месяц добавляют в игру новый кон- 
тент в виде т.н. «ежемесячных эпизодов». 
Как правило, каждый такой эпизод - это се- 
рьезное обновление и улучшение игрового 
мира. Приведу один пример. Раньше при пер- 
вом вхождении в игру новичку предстояло 
пройти весьма информативный и удобный, 
но чертовски занудный туториал - гигант- 
ские каменные головы приказывали ему уби- 
вать мелких монстров и чинить статуи. 

Первый же «ежемесячный эпизод» доба- 
вил в игру гидов-МРС и вездесущих «трени- 
ровочных» монстров, нападающих на ваш 
дом. Появились новые и весьма полезные 
квесты, позволяющие освоить ремесленные 
навыки и быстро прокачивающие игроков 
почти 90 10 уровня. Список серьезных улуч- 
шений включал также новое окно чата, но- 
вые способы сбора трофеев в подземельях, 
а также балансировку скиллов. 

Разумеется, в игре есть и свои проблемы, 
некоторые из которых можно решить без 
особых проблем, а некоторые - нет. Напри- 
мер, при организации группы бывает доволь- 


поненты рядом с наковальней, повышающей ваши ремесленные 


навыки. 


но трудно войти в контакт с другими игрока- 
МИ - Т.е. в АС? нет команды «/\№по», как в ЕС, 
и функции поиска, как в Рагк Аде оЁ Сате!оё. 
Игра здорово напрягает жесткий диск ком- 
пьютера - путешествия по просторам игро- 
вого мира заставляют мой свежедесррагмен- 
тированный и весьма просторный хард жа- 
лобно гудеть. Что касается лага, то лично я с 
такой проблемой не сталкивался, но все фо- 
румы пестрят сообщениями о кошмарных за- 
держках связи, особенно в густонаселенных 
территориях. 

В общем и целом, несмотря на все улучше- 
ния и нововведения, однообразный 
геймплей АС2 порой достает. С другой сторо- 
ны, не нужно забывать, что ребята из 
ТигЫпе обещали ежемесячно добавлять в 
игру новые эпизоды, и если они сдержат 
свое обещание и одновременно исправят ос- 
новные проблемы, то у АзРегоп! Са/! 2 есть 
все шансы раскрыть свой богатейший потен- 
циал и стать настоящим хитом. 


Отличная ММОР 


ления, которая 90 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


ЗАПАЛА СРМГ.ГИ 


ВБЕУ\У1ЕМ/ 


Азотта Ш 


Снаружи страшновато, внутри — просто класс. 


АРКАДИАН ДЕЛЬ СОЛ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
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РАЗРАБОТЧИК: 1МТЕМТ ЗОРТМАВЕ 
ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: ЦЕЗ ОЦЕНКИ 

ЦЕНА: ДИСТРИБУТИВ 
БЕСПЛАТНЫЙ, 28 ДНЕЙ 
БЕСПЛАТНОЙ ИГРЫ, ЗАТЕМ 
$9.95 В МЕСЯЦ 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМИУМ И 300, 
64МВ ВАМ, 50 МВ НА ДИСКЕ, 
ВЫХОД В ИНТЕРНЕТ 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГПРИЛУЕ: МАССОВАЯ МНО- 
ГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯИГРА 


она обманчива. Игра выглядит, 
как та Оп/те до выхода 
трехмерного клиента. Ее геймплей больше 
всего напоминает мультиплеер первого 
П/аБо - 90 начала эпохи массового читерст- 
ва и дублирования артефактов. Ее можно 
бесплатно скачать в Сети, а, как известно, 
скачка бесплатных игр старой школы из Ин- 
тернета - пустая трата времени... Но поверь- 
те, ваши первые впечатления от знакомства 
с Азюпй ИИ не имеют ничего общего с реаль- 
ностью. Повторяю - эта игра обманчива... 
Если вы хоть раз видели Еуег@иезЁ или 
Дагк Аде о СатеЮЕ с их бесконечным одно- 
образным истреблением монстров, то приго- 
товьтесь к серьезному потрясению: в Азюпа 
И КАЖДЫЙ бой является частью конкретно- 
го квеста, полученного от одного из много- 
численных горожан-МРС. За выполнение та- 
кого задания вы получаете достаточно опы- 


е верьте внешности Азюоп/а /!- 


В А$фота Ш не принято зря терять время. Войдя в игру, вы сразу же получаете квест. 


Вам не придется по много-много раз возвращаться в одни и те же постылые подземелья и 
вновь убивать там все тех же мутантов до тех пор, пока они не начнут преследовать вас во сне. 


та, чтобы несколько раз поднять герою раз- 
личные скиллы. Впрочем, и в процессе вы- 
полнения ваш уровень увеличится, как ми- 
нимум, один раз. А еще вам никогда не при- 
дется по много-много раз возвращаться в 
одни и те же постылые подземелья и вновь 
убивать там все тех же навязших в зубах му- 
тантов до тех пор, пока они не начнут пре- 
следовать вас во сне. То есть заново посе- 
щать уже пройденные лабиринты можно, но 
массовое уничтожение монстров вовсе не 
является обязательным условием для быст- 
рого карьерного роста. 

Азюп /! - отличная игра, и при этом она 
обладает огромным потенциалом для даль- 
нейшего усовершенствования. Например, 
скорость ваших перемещений и действий — 
это специальный скилл. Персонаж с нулевым 
опытом ползает, как улитка, и если такая си- 
туация вас не устраивает - что ж, вкладывай- 
те опыт в повышение его скорости. Игроки, 
решившие сделать скорость своим основным 
навыком, довольно быстро начинают носить- 
ся рысью. Таким образом, вы, с одной сторо- 


Графика, конечно, не фонтан... Но разве это главное? 
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Фанатская база Аз{опа Ш весьма многочисленна. Для игроков, сидящих на модеме, та- 
кие скопления народа означают серьезнейшие проблемы со связью. 


ны, ускоряете процесс исследования игрово- 
го мира, а с другой - делаете выбор в пользу 
маневренного стиля боя. Играть за такого 
«быстроногого» персонажа очень весело и 
увлекательно. А вот если плюнуть на ско- 
рость и прокачивать только боевые и магиче- 
ские скиллы, то сражения очень быстро вам 
наскучат - обнаружив в пределах досягаемо- 
сти монстра, вы просто будете исполнять на 
клавиатуре один и тот же аккорд, вот и все. 
Будем надеяться, что авторы исправят этот 
дисбаланс в гипотетической Азота М. 
Аещея хочу задать авторам один-единст- 
венный вопрос: почему уровень игрока отоб- 
ражается римской цифрой? Я не древний 
римлянин. И если в интервале от1 до 30 осо- 
бых проблем не возникает, то после появле- 
ния таких символов, как Ё и С, когда уровень 
персонажа становится длиннее, чем его имя, 


подобная оригинальность начинает слегка 
напрягать. С тем же успехом можно было пи- 
сать номер уровня двоичным кодом... 

В АзопГа И! нет разноцветья и классной 
музыки ЕуегОиез. В ней нет разнообразия 
возможностей та Оп/те. И кто знает, воз- 
можно, именно поэтому игра, представляю- 
щая собой причудливое смешение стилей и 
традиций, и воспринимается как глоток све- 
жего воздуха на фоне высокобюджетных 
монстров. 


ВЕРДИКТ 5\оохХ 


На примере А${оп/а /!! хорошо 
видно, что иногда старые и про- 


веренные временем фишки смот- 
рятся и работают лучше, чем но- 
вомодные навороты. 


АпагсКу Опте: 


Тем 


бил МТате 


Эти крепкие парни 
отобьют любую 
атаку на свою базу. 


И/И/! Оп/пе в научно-фантастическом антураже. эндРЮ БУРУЭЛЛ 
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ИЗДАТЕЛЬ: РОМСОМ 
РАЗРАБОТЧИК. РУМСОМ 

ЖАНР: ММОВРб 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 1 450, 
128МВ ВАМ, 1.268 НА ДИС- 
КЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ 4 1 СР, 256 МВ 
КАМ, З0-КАРТА С 32 МВ 
МИГПРИЛУЕЕ: МАССОВАЯ 
МНОГОПОЛЬЗОВА- 
ТЕЛЬСКАЯ ИГРА 


есколько месяцев назад к 
огорчению многочисленных 
подписчиков Апагсву Опте 
компания Гипсот объявила о задержке 
а99-она 5Вадом/ [апа5. Вместо этого она 
выпустила так называемый боо${ег раск 
под названием Тре Моит И/агз. Что это та- 
кое? И кто захочет платить за такой мини- 
апдейт? Ответ становится очевиден сразу 
после установки Тре Моит Иг/аг$ - да, эта 
штука нужна всем игрокам АО, т.к. это не 
просто мини-апдейт, это кардинальное из- 
менение всего игрового процесса. 

Главное нововведение Тре Мофит И/аг$ — 
возможность контроля над территорией оля 
организаций. Обладание землей и контроль- 


Те Мот И/аг$ — это кардинальное измене- 
ние всего игрового процесса, я имел в виду, 
во-первых, поощрение команоных действий, 
во-вторых, объединение игроков в большие 
группы с едиными целями, а в-третьих, нача- 
ло масштабных сражений, сравнимых лишь 
с тем, что творится в И/И// Оп/пе. Первые се- 
рьезные бои разразились уже ранним утром 
в день релиза Тре Моит И/агз, и мир Апа- 
гспу Отте отныне стал совсем другим, чем 
был раньше. 

Контроль над территорией - не единст- 
венное нововведение. Разработчики доба- 
вили в игру новые наземные боевые маши- 
ны, а также красочные графические фиш- 
ки, например, взлет и посадку звездолетов 


Это не мини-апдейт, это кардинальное 
изменение всего игрового процесса. 


ными башнями дает существенные бонусы к 
статистикам: общеорганизационные бонусы, 
действующие на все башни, принадлежа- 
щие организации; индивидуальные бонусы 
для ваших личных башен и бонусы к ХР, за- 
висящие от размера территории, удержива- 
емой вашей фракцией. Поэтому, сказав, что 


Наши башни рухнули и уже не поднимутся... 


на поверхность планеты и новые погодные 
эффекты. Кроме того, ребята из Рипсот 
переработали систему создания персона- 
жей и интерфейс общения с МРС, сущест- 
венно упростив вхождение в мир Апагспу 
Опте для новичков. 

Выход Тйе Мот И/агз улучшил и обно- 
вил Апагспу Оп/пе. В игре появились ори- 
гинальные механизмы, которых нет пока ни 
в одной другой ММОБРОС. Если вы еще не 
пробовали АО, то сейчас самое время сде- 
лать это. Тем более что на \/\м\.апагспу- 
оп!пе.сот имеется 7-дневная ознакоми- 
тельная версия, которая совершенно бес- 
платна. 


ВЕРДИКТ 


Улучшенная и обновленная 
версия АО. Просто фантастика. 


ПАТЧИ К ИГРАМ 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


Перекроика 
истории 


СмШтаНоп 11: 
Рау Пе Иопа 


Томас Л. МакДональд 


овно месяц назад, в февраль- 

ском номере ССИ/, я от души 

опустил Е!гах!5. Причем это бы- 
ла классическая ситуация, когда тому, КТО 
ругает, намного больнее, чем тому, КОГО он 
ругает. Но что поделать - кошмарное качест- 
во С//райоп 11: Рау {пе Иоп9 просто требо- 
вало наказания. Поверьте, я действовал не 
со зла - так было нужно для дела. Ведь со- 
гласитесь, это нехорошо - впаривать нам на- 
бор карт, взятых с фанатских сайтов, и не- 
сколько халтурно сделанных юнитов и циви- 
лизаций в качестве дополнительного бонуса. 
Тем более что главная фишка адд-она - под- 
держка многопользовательского режима — 
ВООБЩЕ не работала. Спасая свое доброе 
имя, компания Еигах!5 быстро выпустила не- 
сколько патчей. Нельзя сказать, что они ис- 
правили ситуацию, но, по крайней мере, п 
ятно сознавать, что авторы работают над 
проблемой. 


Стремительно, одна за другой вышли вер- 
сии 1.014 1.041 и 1144. Определенный прогресс 
имеется, и, тем не менее, должен констатиро- 
вать: Р/ау ве И/ог/а по-прежнему работает 
плохо, медленно и недолго. Новая функция 
автоматического пропатчивания наверняка 
порадует одних фанатов и ужаснет других. А 
третьи испытают оба чувства одновременно... 

Итак, в двух словах: после выхода патча 
1144, вылеты из игры стали значительно ре- 
же, но лаг как был совершенно неприемле- 
мым, так и остался. Игра по-прежнему стра- 
дает странными паузами и неожиданными 
приступами заикания, но теперь, по крайней 
мере, вы можете довольно долго играть, ни 
разу не зависнув. Прогресс налицо. Но про- 
блема нахождения оппонентов никуда не де- 
лась. 

Если вы являетесь клиентом АОЕ, то не- 
медленно меняйте провайдера. Пока не заве- 
дете нового, про Р/ау {пе И/ог/ и думать за- 
будьте. Игра не будет работать. Е!гах!$ веша- 
ет всех собак на АО, и, скорее всего, в бли- 
жайшем будущем выяснить правду все рав- 
но не удастся. 

Р/ау Ве Мот медленно движется в сто 
ну более-менее приемлемого качества, но по- 
ка (\. 1.144) игровой процесс нельзя назвать 
ни приятным, ни стабильным. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


О.В.В. (ОЁ-мгонА Везопгсе Вазе) 


В космосе никто не услышит, как ты зеваешь от скуки. рРИК ЭРНСТ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТВАТЕВУ РИВ$Т 
ЖАНР: ЗО $РАСЕ ЕТ$ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА; 39.99 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 600, 128 МВ 
ВАМ, 500 МВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТШМ Ш 1 НЕ, 
30-КАРТА С 32 МВ 
МИГТРИЛУЕЕ: САМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-4 ИГРОКА) 


ремя от времени появляются 
инновационные игры, перево- 
рачивающие с ног на голову 
давным-давно всем знакомые и устоявшиеся 
жанры. Так, например, жанр риал-тайм стра- 
тегий, совершенно утонувший в болоте кло- 
нов Соттапа & Сопдиег, получил второе 
рождение после выхода НотемогА - полно- 
стью трехмерной игрушки с потрясающе 
удобным управлением. Сегодня, три года спу- 
стя, компания 5{га{еду Еиг$Е представляет на 
наш суд О.К.В. (сокращение от ОЙ-И/ома 
Везоигсе Вазе), возрождая тем самым древ- 
нейший принцип клоноделов-халтурщиков: 
берем какой-нибудь хит и тупо копируем, со- 
вершенно упуская из виду все инновацион- 
ные фишки, которые, собственно, и выводи- 
ли его в разряд хитов. 

С первыми проблемами вы столкнетесь 
еще до того как установите О.Р.В. на своей 
машине. Как известно, многие мануалы к КТ$ 
грешат чрезмерным объемом и содержат 
массу совершенно ненужной информации 
обо всех юнитах и структурах, которые там 
можно строить. О.В.В. смело помает описан- 
ный выше стереотип - в коробке с игрой вы 
найдете девятистраничный буклетик, расска- 


Игра окончена - три эсминца на сто процен- 
тов оправдывают огромные средства, вло- 
женные в их разработку и производство. 


О.Р.В. обладает отличным трехмерным движком, но большую часть времени вам пред- 


стоит иметь дело с иконками. 


зывающий о священной войне между двумя 
безликими инопланетными расами, содержа- 
щий перевод некоего святого текста, а также 
краткий словарь инопланетных слов. Все. Не 
дается даже списка юнитов или баз, а древо 
технологий настолько густое, что прочесть 
что-либо совершенно невозможно. 

После инсталляции ситуация улучшается, 
но несильно. Интерфейс достаточно четок и 
логичен, но любое действие требует слиш- 
ком большого количества кликов. Ролики 
зрелищны, но сам сюжет абсолютно неинте- 
ресен. А из-за отсутствия выразительных 
персонажей ты при всем желании не мо- 
жешь проникнуться симпатией ни к одной 
из конфликтующих рас. 

Туториал, как ни странно, неплох - он от- 
лично разъясняет основы игровой механики 
и управления. К сожалению, разработчики 
отбросили практически все наработки Ноте- 


Живописные планеты и луны способствуют созданию игровой атмосферы. 
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игом в этой области, предпочтя им огромное 
количество кнопок на экране, горячих кла- 
виш и сложных аккордов, которые нужно ис- 
полнять на клавиатуре. В принципе, управле- 
ние можно настроить и сделать достаточно 
удобным, но любой, кто играл в Нотешопа 

и знает, каким оно ДОЛЖНО быть, будет ра- 
зочарован. 

К чести разработчиков нужно признать, 
что игра выглядит довольно привлекатель- 
но. Корабли детализированы, а задние фо- 
ны насыщены и красочны. К сожалению, 
масштаб боевых действий таков, что, как 
правило - вернее, практически всегда, - вы 
будете наблюдать свои звездолеты лишь в 
виде иконок. По-настоящему дизайнерам 
О.В.В. удались только карты - космос на- 
полнен всевозможными астероидами, пла- 
нетами и лунами и выглядит весьма впечат- 
ляюще. 

Впрочем, графика, как известно, - отнюдь 
не главное. Последний гвоздь в гроб О.В.В. — 
это темп, в котором протекает игра. Корабли 
ползут по экрану, как черепахи, и даже на ут- 
роенной скорости путешествия по карте за- 
нимают целую вечность. В ожидании пока 
мой флот захватит вражескую базу, я успел 
перекусить. И кому, спрашивается, в такой 
ситуации нужна кнопка паузы? 

Игры, рабски копирующие популярные хи- 
ты, редко пользуются успехом у критиков и 
геймеров. Упуская практически все важней- 
шие элементы НотеиогИ, О.В.В. по всем па- 
раметрам проигрывает своему предшествен- 
нику трехлетней давности. Увы. 


ВЕРДИКТ 333 ©©Х 


Клон Нотемог!4, из которого 


выбросили все классные фишки 
оригинала. 


Огароп'$ Гаш 30: Веги ю Ше Гаш 


Возвращение трех «Д» - Дирка, Дафны и Дракона. ЧАРЛЬЗ АРДАЙ 


ВЕУ\У1ЕМ/ 
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ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОЕТ 

РАЗРАБОТЧИК. ОВАбОМ$ТОМЕ 
ЗОРТМАВЕ ЖАНР: АСТОМ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, ЛЕГКОЕ 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $29.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ И 300, 
64МВ ВАМ, 700 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш, 128МВ ВАМ 
МИГПРИАУЕВ: НЕТ 


гадоп'5 [ай можно смело на- 
звать «самой популярной пло- 
хой игрой» всех времен и наро- 
дов. Знаменитое не меньше, чем Рас-Мап и 
5расе пуадегз, это творение Дон Блата (боп 
В\ШВ) стало первой игрушкой, демонстриру- 
ющей рисованную графику мультяшного ка- 
чества. В свое время Огадоп'5 [ай так пора- 
зила всех своей новизной и оригинальнос- 
тью, что народ становился в очередь, чтобы 
в нее поиграть - хотя сам геймплей не пред- 
ставлял собой ничего выдающегося, и даже 
был по современным меркам достаточно му- 
чительным - не успев совершить нужное 
действие в отпущенные для этого доли се- 
кунды, вы были обречены заново проходить 
приличный отрезок пути, и так 90 полного 
истощения сил... Ну и как же по сравнению с 
оригиналом смотрится Огадоп!'5 [ай ЗБ? Во- 
обще говоря, смотрится лучше, - в том смыс- 
ле, что игру не начинаешь ненавидеть, про- 
ведя с ней пять минут. 

Подобно своей предшественнице, Огадоп'5 
[ай ЗО предлагает вам побыть в шкуре тупо- 
ватого рыцаря, который должен прорваться 
через бесчисленные смертельные ловушки, 
чтобы найти и спасти похищенную принцессу. 
В лучших традициях оригинала игра, по боль- 
шей части, совершенно линейна: каждая ком- 
ната — это новый способ несколько раз уме- 
реть ужасной смертью, пока вы не отыщете 
единственно правильную последователь- 
ность движений, позволяющую избежать 
безвременной кончины. Главное отличие от 
первой части заключается в том, что теперь 
комнаты полностью трехмерны (хотя сам ОИК 
{Пе Ваппд - нет), и зачастую для продвиже- 
ния требуется решать сложные платфрормен- 
ные головоломки. По-прежнему приходится 
по много раз повторять одни и те же дейст- 
вия - отчасти из-за невозможности сохра- 
няться тогда, когда тебе этого хочется. Я с 
удовольствием сообщил бы вам, сколько раз 
мне пришлось переигрывать сцену с робо- 


Герой, окружение, геймплей и даже глуповатые враги - все, как двадцать лет назад. 


том-рыцарем и шахматным полом, но, увы, не 
могу - сбился со счета (почему-то авторы ре- 
шили, что это очень весело - заставить вас 
пересечь бьющий током пол не один раз, не 
ова, а целых три - и все без сохранения). 

В тех редких случаях, когда вам все-таки 
разрешают сохраниться в процессе прохож- 
дения очередного этапа (например, на уров- 
не, где нужно пересечь бездну, прыгая с 00- 
ной движущейся платформы на другую), вы 
можете по достоинству оценить садистскую 
изобретательность дизайнеров и даже полу- 
чить от игры удовольствие. Но даже здесь 
имеются определенные проблемы. По умол- 
чанию гении-разработчики назначили пры- 
жок на клавишу [А!], и в результате я выле- 
таю из игры каждый раз, когда пытаюсь 
прыгнуть вперед, - как если бы я нажал ком- 
бинацию [А-ТаБ]. К счастью, управляющие 


Первая игра серии Огадон'5 Гай, которую не начи- 
наешь ненавидеть, проведя с ней пять минут. 


Возможность сохраняться во время сцен, подобных этой, пошла 
бы Огадоп'$ Га ЗО на пользу. По крайней мере, игра перестала 
бы напоминать занудную работу. 


По сути своей, Огадоп'$ Гай’ ЗО - это 
классическая платформенная аркада. 


клавиши можно переназначать - и не просто 
можно, но и нужно, если вы хотите делать 
все манипуляции с клавиатурой одной рукой, 
высвободив другую для мыши. Впрочем, со- 
четание «мышь + клавиатура» тоже не все- 
гда спасает, потому что периодически под- 
держка мыши загадочным образом отрубает- 
ся, ивы вынуждены управлять неповоротли- 
вым Дирком исключительно с помощью кур- 
сорных клавиш. Баг? Очень надеюсь, что 
да- ибо невозможно представить себе, что- 
бы кто-то сделал такое специально. 

Красоты, демонстрируемые игрой, также 
весьма неоднозначны. Рисованные задники 
выглядят очень мило, но многие важные пер- 
сонажи нарисованы откровенно небрежно. 
Музыка вызывает ассоциации с мультфиль- 
мами 80-х годов - теми, что показывают по 
телевизору в субботу утром. Возможно, впро- 
чем, что для кого-то это прозвучит как ком- 
плимент. Актриса, озвучивавшая Дафну, то- 
же не на высоте. В общем, примерно на поло- 
вине прохождения я вообще отключил звук и 
не жалею об этом. 

Однако, несмотря на все перечисленные 
выше недостатки, ОЕЗБ, без сомнения, пора- 
дует тех, кому нравилась первая часть, и кто 
все эти годы мечтал о продолжении. РЁЕЗВ не 
станет событием в игровом мире, более того, 
учитывая все ее баги и дизайнерские недо- 
четы, кое-кого она откровенно разочарует. 
Но для серии Огадоп'5 [ай это, несомненно, 
большой шаг вперед. 


ВЕРДИКТ 


Эта игра лучше, чем первая 


часть, выпущенная в 1983 го- 
ду. Но не более того. 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


ТКе В@ет $стой$ Ш: Тибипа| 


Мрачные подземелья вместо открытых просторов. РОН ДУЛИН 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ВЕТНЕЗОА 
ЗОРТМОЕК$ РАЗРАБОТЧИК: 
ВЕТНЕЗОА $ОРТМОВК$ 

ЖАНР: ВОГЕ-РЕАУМ6 САМЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ 11 500, 
128МВ ВАМ (256МВ ВАМ 

ДЛО \ИМОО\$ ХР), 

16В НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ Ш 800, 256МВ 
ВАМ, З0-КАРТА С 32МВ. 
МИЕПРИАУЕЕ: НЕТ 


лавным козырем оригинально- 
го Моггом/па была ни с чем не 
сравнимая свобода. Необъят- 
ные размеры игрового мира, нелинейность 

и бесконечное количество побочных сюжет- 
ных линий делали знакомство с континен- 
том \/уагдеп{ей и его сложной общественной 
структурой невероятно увлекательным и за- 
тягивающим занятием. В этой связи неболь- 
шие размеры адд-она под названием Тифи- 
па! выглядят, по меньшей мере, странно. 
Прощайте, странствия, - большую часть 
времени нам предстоит блуждать по одному- 
единственному городу и лабиринтам его ка- 
нализационной системы, выполняя много- 
численные квесты и истребляя по ходу дела 
бесчисленные полчища разномастных про- 
тивников. 

Действие адд-она разворачивается в горо- 
де под названием Моигппо!4, расположенном 
за пределами материка \/уагЧеп!е!. Устано- 
вив Тг/ипа/, вы обнаружите, что ваш персо- 
наж спит. Проснувшись, он будет атакован 
неким таинственным ассасином и после ко- 
роткой серии событий телепортирован в 
МоигпроН. И хотя этот город не может похва- 
статься таким разнообразием враждующих 
политических сил, как Ууагает{е!, по прибы- 
тии вы выясните, что проблем хватает и 
здесь. Общество раздирает борьба между 
новым королем и местным храмом. И вы, ра- 
зумеется, можете принять сторону любой из 
фракций. 

Помимо основных заданий, в Типа! есть 
множество любопытных сторонних квестов. 
Практически у каждого жителя Моигпро!4 
есть к вам дело, причем просьбы могут быть 
самыми разнообразными - найти ученика в 
кузницу или... сыграть главную роль в теат- 
ре, когда на подготовку практически не оста- 
ется времени. А один странный квест начина- 
ется разговором с нахальным попрошайкой, 
а заканчивается самой серьезной дракой за 
всю игру. 


Моигппо!4 - город небольшой, но очень красивый. 
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В подземных катакомбах под городом Моигппо!4Ч полно нежити, так что не удивляйтесь, 
обнаружив, что ваши статсы вдруг уменьшились. 


Отсутствие обширных открытых террито- 
рий компенсируется красотами города - дво- 
рец, храм, статуи, фонтаны... Его размеры 90- 
статочно велики, хотя после просторов 
Моггои/та сам факт постоянного пребыва- 
НИЯ В ОбНОЙ И ТОЙ Же локации воспринимает- 
ся несколько болезненно. А еще Моигппо! — 
город сравнительно малонаселенный. И бла- 
годаря небольшому количеству жителей 
каждый из них обладает намного более яр- 
кой индивидуальностью, чем безликие оби- 
татели материка. А некоторые персонажи, на- 
пример, попуголый варвар, от души позаба- 
вят ветеранов, вдоль и поперек исходивших 
Моггои/па. 

Очень радует, что в Тпфипа! исправлены 
некоторые проблемы, отравлявшие все удо- 
вольствие в оригинальной игре. Так, напри- 


мер, журнал подвергся тотальной переделке, 
и теперь вы можете сортировать квесты по 
названиям. Не могу сказать, что это в корне 
улучшило ситуацию, поскольку зачастую ты 
просто не помнишь, как называется тот или 
иной квест, но по сравнению с тем кошмаром, 
что был в Моггои/па, это гигантский шаг впе- 
ред. Появилась возможность делать на карте 
пометки — весьма полезное нововведение. 
Нерешенных проблем, впрочем, тоже хватает, 
и они усугубляются узостью подземных кори- 
доров и суровостью сражений, которые ждут 
вас в окрестностях МоигпНо!4. Увы, боевая 
система осталась такой же бестолковой и 0д- 
нообразной, как и была, а ведь основной 
упор в Тифипа! сделан именно на хождения 
по лабиринтам и сражения. 

А враги покрутели. Новые монстры - целая 
армия гоблинов и нежить - являются весьма 
достойными противниками, и высокоуровне- 
вым персонажам здесь есть где развернуть- 
ся. Квесты достаточно интересны, но нужно 
всегда иметь в виду, что Моигппо!4 и 
\/уагЧепте! - это два совершенно разных ме- 
ста. В целом же по сравнению с оригиналом 
Тирипа! является более «традиционной» 
ЮРС, действие которой ограничено неболь- 
шим изолированным уголком необъятной 
вселенной Моггомипа. 


ВЕРДИКТ 5\оо©Х 


Раздолье для высокоуровневых 
персонажей, которые вдоль и по- 


перек исходили Моггом/та. Адд- 
он унаследовал практически все 
достоинства и недостатки ориги- 
нала. 


«Корсары 2» — одна из самых 
ожидаемых ее в 


ФИРМА „1С» © ФИРМА «1С» 2002, © «Акелла» 2002 


ВБЕ\У!ЕМ/ 
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Атк Еайа|$ 


Подземная охота на троллей. РОБЕРТ КОФФЕЙ 


ри желании Агх Райа! легко 

можно обвинить во всех смерт- 

ных грехах. Заявить, что ди- 
зайн коробки на редкость уродлив. Название 
игры - какое-то невнятное. Сходство с древ- 
ней Ийта УпаегиогА граничит с откровен- 
ным плагиатом. Разработчики - вообще 
французы. Список можно продолжить, и все 
обвинения будут справедливы, но помимо 
бросающихся в глаза недостатков в игре 
есть кое-что еще. Например, богатый, насы- 
щенный и интересный игровой мир, предо- 
ставляющий массу вариантов отыгрыша ро- 
ли. Прекрасная озвучка и замечательная 
графика. Наконец, Агх Ра{а/$ - это самая 
оригинальная КРС из всех, что я видел, не 
считая, конечно, вышедший в 2002 году 
Моггоиита. И если вы любите ролевые игры, 
то просто обязаны дать Агх Ра{а/5 шанс! 


Ослепительный бриллиант... 
Достоинства Агх Га{а/5 раскрываются посте- 
пенно. По мере того как вы скрупулезно и 
старательно исследуете то, что творится во- 
круг, сюжет, персонаж и сам игровой мир не- 
спешно развиваются и меняются. Вообще го- 
воря, мир Агх Еайа!5 практически полностью 
расположен под землей (кроме шуток, жела- 
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ние снова увидеть солнце - основная движу- 
щая сила сюжета), и очень быстро вы начи- 
наете ненавидеть эти запутанные туннели, 
разбитые на девять огромных уровней. Но 
при этом Агх Раа/ умудряется постоянно 
поддерживать в вас интерес и желание иг- 
рать дальше своими уникальными персона- 
жами (чего стоит меланхоличный скульптор- 
тролль, мечтающий о друге), удивительно 
красивой для «подземной» игры графикой, а 
также сюжетной подоплекой всех происходя- 
щих событий, когда у каждой социальной 
группы, от гоблинов до 5пакемотеп, есть 
свои цели и планы. 

Выбор стиля игры целиком и полностью 
принадлежит вам. В самом начале страдаю- 
щий амнезией главный герой подобен чисто- 
му листу, а ролевая система Агх Га{а/5 бази- 
руется не на узкоспециализированных клас- 
сах, а на прокачке разнообразных умений 
(ближний бой, скрытность, интуиция и т.9.), 
которые повышаются при переходе на новый 
уровень. Хотя по гибкости данная система 


Гигантский червь - 
один из самых эф- 
фектных монстров 
‘Агх РафаЙ$. 


уступает той, что применялась в Моггом/та 
(прокачка скиллов при их использовании), 
но, тем не менее, у вас есть возможность со- 
здать героя, сочетающего ЛЮБЫЕ способно- 
сти, которые вы сочтете необходимыми. Лич- 
но у меня получился мощный боец с непло- 
хим (хотя и ограниченным) арсеналом закли- 
наний. Ведь, как известно, пара айербо- 
лов - лучшее средство против отравленного 
двуручного меча... 

Несмотря на свою условность, «профес- 
сии» достаточно сбалансированы, а глав- 
ное — они позволяют вам выполнять много- 
численные квесты самыми различными спо- 
собами. Впрочем, в конце игры у чистых ма- 
гов, воров или стрелков могут возникнуть 
проблемы, т.к. для драки с финальным бос- 
сом требуется специальный меч и, соответст- 
венно, умение им владеть. 

Риал-таймовая боевая система достаточно 
незамысловата. Противники не отличаются 
разнообразием, зато прут на вас просто в 
ужасающих количествах крысы, пауки, зом- 


Самая оригинальная ВРС из всех, что я 
видел, не считая Моочилина, вьшшедший 
в 2002 году. 


Нет, это не В/аск & И/ВЁе - просто здесь применяется похожая система магии. 


Так, что мы здесь имеем? Большой дракон, дышащий холодом... Следовательно? 
Перед нами - ВРС! 


би... Тем не менее, сражения сложны и увле- 
кательны, и чтобы добиться успеха, нужно 
тщательно рассчитывать время для каждого 
удара (если только вы не пользуетесь маги- 
ей). 

Игроку, выбравшему тернистый путь мага, 
придется изрядно повозиться с тонкой наст- 
ройкой персонажа, а также потренироваться 
во владении мышкой, но в конечном итоге 
затраченные усилия оправдываются на все 
сто. Чтобы скастовать заклинание, нужно на- 
чертать в воздухе серию рун. Это требует оп- 
ределенного навыка, поскольку бои, как уже 
было сказано, идут в реальном времени. К 
счастью, имеется возможность «предвари- 
тельного» колдовства, когда вы вешаете три 
уже готовых заклинания на горячие клавиши 
для последующего использования. Кроме то- 
го, заклинания обладают огромной убойной 
силой - на поздних стадиях игры для уничто- 
жения самых мощных противников вам пона- 
добится максимум пара файерболов. 


..испещренный 

трещинами и дефектами 

К сожалению, при всех своих несомненных 
достоинствах игра страдает от огромного ко- 
личества мелких недочетов, которые ужасно 


раздражают и порой портят все удовольст- 
вие. Главная проблема - интерфейс, откры- 
вающий окно инвентаря каждый раз, когда 
вам нужно глянуть на экран персонажа, жур- 
нал или карту, и отказывающийся потом за- 
крыть его. Дело в том, что когда окно инвен- 
таря открыто, вы не можете нормально дви- 
гаться. А когда вы его все-таки закроете, ге- 
рой почему-то уберет свой приготовленный к 
бою меч, причем внешне все будет выгля- 
деть так, словно меч готов к использованию. 
Увы, понять свою ошибку можно, только по- 
пытавшись кого-нибудь атаковать, - вам 
предстоит с ужасом наблюдать, как герой 
стремительно теряет здоровье и умирает... 
Пора загружать сохраненную игру. 

Хотите еще недостатков? ИХ есть у меня. 
Применение предметов из инвентаря устрое- 
но крайне нелогично, журнал всегда откры- 
вается на первой странице, а не на той, кото- 
рую вы изучали в последний раз, на карте 
нельзя делать пометки, голос героя настоль- 
ко невнятный, что порой вы упускаете важ- 
ную информацию, которая никак не фикси- 
руется в журнале, и в результате не знаете 
потом, куда идти и что делать (и никто ведь 
не поможет!). Все перечисленные выше про- 
блемы, равно как и те, о которых я умолчал, 


ВЕУТЕМ/ 


Возможно, это и не самая глубокая ролевая система в мире, но 
если вам повезет добраться до 8 уровня, то, поверьте, каждое 
принятое вами решение окажет самое непосредственное влияние 
на игровой процесс. 


[-) игре не очень много головоломок, но все они заставят вас 
изрядно напрячь извилины. 


ЗАКОЛДОВЫВАЕМ КОЁТК $МОВО 


Поскольку в игре всего три драконьих яйца, а мифрила 
вообще - кот наплакал, вы не можете позволить себе рос- 
кошь заниматься экспериментами с Ме{еог $мог4. Но без 
этого меча вам не удастся даже добраться д0 финального 
босса, не говоря уже о том, чтобы убить его. Если показа- 
тель Мадгс у персонажа меньше чем 80, не пытайтесь скас- 
товать ЕпсПап самостоятельно - вы получите меч, единст- 
венным достоинством которого будет мерцание. Лучше вос- 
пользуйтесь свитком ЕпспапЁ Зсго! (можно купить у тор- 
говцев-двойняшек) или попросите Рапа$ВВ сделать это 
для вас. 

Получив правильно заколдованный меч, вы сможете 
инициировать бой с носителем последнего камня АКБаа 
ив итоге зарубить УзегЫиз'а. 


чтобы сэкономить место, здорово портят гей- 
мерские нервы. 

И, тем не менее, пройдя Агх Еа{а/5 90 кон- 
ца, вы чувствуете ни с чем не сравнимое 
удовлетворение. Все элементы игрового ди- 
зайна - и навороченные головоломки, и бое- 
вая система, и потрясающее богатство воз- 
можностей, включая собственноручное изго- 
товление зелий и выпечку вкусного яблоч- 
ного пирога - гармонично объединены в еди- 
ное целое. Достоинства Агх аа! много- 
кратно перевешивают недостатки, эта игра — 
настоящий рай для всех любителей КРС. 


ВЕРДИКТ 355 55Х 


Самый неожиданный и приятный 


сюрприз начинающегося 2003 го- 
да. Агх РафаЙ$ — отличная ролевая 
игра, хотя и со своими закидонами. 
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Лаплез Вопа 007: МемЕ ще 


Дерьмо. Законченное дерьмо. РОБЕРТ КОФФЕЙ 
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ИЗДАТЕЛЬ: ЕА САМЕЗ 
РАЗРАБОТЧИК. СЕАВВОХ 
ЗОЕТМАКЕ ЖАНР: ЗНООТЕЕ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.95 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 500, 
128 МВ ВАМ, 675 МВ НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА С 32 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТУМ Ш 1СНЕ, 256 МВ 
ВАМ, 1.4 СВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 64 МВ 
МИЕИРИАУЕК: ВАМ, 1МТЕВМЕТ 
(2-32 ИГРОКА) 


ормально /атез Вопа 007: 
МарЕРте - это игра. Но на са- 
мом деле, это самая лучшая и 
реалистичная обучающая программа из всех, 
что когда-либо попадались мне в руки. Ком- 
пания Сеагбох $оЁ\аге заслуживает награ- 
ды за невероятно точное и при этом творчес- 
кое воплощение классического труда докто- 
ра Элизабет Каблер-Росс «Пять психологи- 
ческих состояний, через которые проходит 
умирающий». Отважный геймер, севший за 
МавЕРте, воочию пройдет через все мучи- 
тельные стадии, предшествующие смерти, не 
подвергая при этом никакой реальной опас- 
ности свою бренную жизнь. Впрочем, если 
вы отважитесь сыграть в Майе, то приго- 
товьтесь, что кое-чем пожертвовать все-таки 
придется. Эта игра убьет в вас радость жиз- 
ни, умение получать удовольствие, а также 
унесет с собой в могилу частицу вашей рани- 
мой души. Но поверьте, дело того стоит - за 
такое наглядное пособие по духовной и фи- 
зической деградации совсем не жаль запла- 
тить столь высокую цену. Иногда, правда, в 
голову закрадывается крамольная мысль: а 
может, Сеагфох 5оЙ\маге просто выбросила 
на прилавки самый халтурный шутер за всю 
историю компьютерных игр? Но стоит как 
следует всмотреться в игру, и ты однозначно 
понимаешь, что Море - это отнюдь не 
халтура, а напротив, сверхъестественно по- 
дробный, жуткий и мучительный экскурс че- 
рез все пять упомянутых выше психологиче- 


Шик и блеск! Какой аристократический размах! Два креветоч- 
ных коктейля и десяток крекеров, намазанных сверху чем-то 
черным и чем-то красным. 


Находясь на сверхсекретном задании, не бойтесь щелкать зажи- 
галкой-фотоаппаратом перед самым носом объекта - он все рав- 
но ничего не заподозрит. 
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Перестреляв врагов, 
вы наблюдаете, как 
их тела необъясни- 

мым образом тают и 
исчезают в полу. 


Самых халтурный шутер за всю 
историю компьютерных игр. 


ских состояний. Создать ТАКОЕ могли только 
настоящие гении. Итак, рассмотрим все ста- 
дии по порядку: 

Неприятие неизбежного: Неужели управ- 
ляемые компьютером плохие парни так и бу- 
дут тупо пялиться в стены, никак не реагируя 
на мою стрельбу? Неужели в игре действи- 
тельно нет горячих клавиш для различных 
видов оружия, и чтобы взять нужный ствол, я 
каждый раз должен терять время, прокручи- 
вая эти чертовы, никому не нужные гранаты и 
рискуя умереть? Неужели здесь действитель- 
но только три типа оружия - дурацкое, абсо- 
лютно дурацкое и бесполезное? Нет, не мо- 
жет быть, чтобы ВСЕ уровни Май ге были 
содраны из других, лучших игрушек... Нет, 
нет, я отказываюсь верить, что такой круп- 
ный и уважаемый издатель, как Несгогс 
АГ$, сознательно пытается всучить нам по- 
добный отстой за 50 баксов. Этого просто не 
может быть! 

Ярость: Почему я должен 20 раз делать 
зе на этой проклятой двери, прежде чем она 
откроется, когда все остальные двери откры- 
ваются с первого раза?! Куда, черт побери, 
делся мой прицел? Скорее всего, туда же, ку- 
да сгинула вся информация о боезапасе... По- 
чему увлекательные гонки на крутых автомо- 
билях попали только в приставочные вер- 
сии? Боссы - вообще полный зихх, мало того, 
что они абсолютно пуленепробиваемы, так 
они еще и жульничают! Катись к черту, Мов{- 
ге, отправляйся в ад, там тебе самое место! 

Мольба: Пожалуйста, пусть это будет фа- 
тальный баг, столкнувшись с которым я смо- 
гу счистой совестью бросить игру. Пожалуй- 
ста, пусть это будет фатальный баг, пожа- 
луйста, пожалуйста, пожалуйста, Господи! 
Клянусь, я никогда больше не возьму без 
спроса кабель у моего соседа по офису!.. 
Черт побери! Это не баг... До меня только что 
доперло, что после того, как я взорву ракета- 
ми пять припаркованных автобусов, я дол- 
жен расстрелять носящийся вокруг меня 


бронированный автобус с открытой дверью и 
пассажиром, садящим в меня из минигана и 
не желающим умирать, сколько в него не 
стреляй ПУЛЯМИ. А иначе этот чертов авто- 
бус ни за что не взорвется... Господи, пожа- 
луйста, избавь меня от страданий... 
Депрессия: Игра оказалась совсем не так 
плоха, как я думал сначала - она оказалась 
намного хуже. Более тупого режима 
тубрИауег я не видел еще ни в одном шуте- 
ре - омерзительно плоские и уродливые 
уровни, позорящие движок Сиаке 1, на кото- 
ром они сделаны... Ужасающие сценки на 
движке, кошмарная озвучка, не имеющая ни- 
чего общего с голосом Пирса Броснана, - как 
будто актер произносил реплики с набитым 
ртом... Как они могли сотворить ТАКОЕ с ве- 
ликим Джеймсом Бондом? Эх, род людской, 
как же все-таки ты несовершенен... 
Принятие неизбежного: Всего 15 часов 
страданий - и вот он, долгожданный и мило- 
сердный конец. Враги продолжают кричать: 
| гп акипд Нге!, даже когда я сижу, спрятав- 
шись, и совершенно в них не стреляю. У ме- 
ня есть лицензия на убийство, но я не могу 
ни перепрыгнуть, ни перелезть через изго- 
родь, еле доходящую мне до колена. Я даже 
по ковру не могу нормально пройти - дерга- 
юсь, как пьяный, каждый раз, когда игра бе- 
30 всякой видимой причины начинает тормо- 
зить. Ну и ладно. Все ОК. Я все понимаю и 
принимаю. Прими меня, Господи. Я иду к те- 
бе, иду к свету... 


ВЕРДИКТ оо 


Все зависит от точки зрения. Ес- 
ли рассматривать М/аРЁР ге в ка- 
честве шутера, то это полный 


провал и позор на головы разра- 
ботчиков. Зато в качестве мучи- 
тельного, реалистичного симуля- 
тора смерти - это потрясающий, 
просто феноменальный успех. 


Нереглотла: Гер1оп$ о? Шоп 


Дистрофичный Ма${ег о! Огоп. даЙ люо 
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ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 
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МИЕИРИАУЕВ: 1МТЕВМЕТ, 

ТАК (2-8 ИГРОКОВ) 


ообще говоря, ролики в играх — 
это здорово. Они добавляют 
драматизма, доносят до вас сю- 
жет, да и просто классно смотрятся. К сожа- 
лению, если игра превращается в непрерыв- 
ную вереницу роликов, идущих в строго за- 
данной последовательности, она перестает 
быть игрой и становится мультфильмом. Кос- 
мическая РТ5 Недетоп/а была очень много- 
обещающим проектом. Но, увы, в стремлении 
снабдить игру сильным сюжетом, авторы уго- 
дили в собственную ловушку, принеся стра- 
тегический геймплей в жертву никому не 
нужной скриптовой драме. 
Разработчиком Недетот является студия 
О19Ка! КеаШу, создатель двух первых частей 
|трейит Саайса. На этот раз авторы решили 
поведать нам эпическую историю о граждан- 
ской войне, разразившейся в 2014 году меж- 
ду Землей и Марсом, и о ее последствиях. 
Приняв любую из сторон в конфликте двух 
планет, вы очень быстро добьетесь победы, и 
население солнечной системы вновь объеди- 
нится. Здесь туториал заканчивается, и начи- 
нается собственно игра. Вам предстоит рас- 
ширять подконтрольный человечеству сек- 
тор космоса и бороться с инопланетянами, со- 
противляющимися вашей экспансии. 

Формально Недетота обладает всеми ат- 
рибутами настоящей космической стратегии — 
мы колонизируем планеты, занимаемся на- 
укой, обустраиваем колонии, создаем флоты 
и руководим космическими сражениями... Но 
все эти элементы геймплея получились у 
Пана! ВеаМу какими-то... «облегченными», 
что ли... Например, имеются жесткие ограни- 
чения на число военных и гражданских юни- 
тов - в большинстве миссий количество 
групп боевых кораблей не превышает дюжи- 
ны. Единственная область, в которой у вас 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО есть определенная свобо- 
да выбора, - научные исследования, хотя и 
здесь не все гладко: полезность некоторых 
технологий представляется весьма сомни- 
тельной. 

Все миссии одиночной кампании являются 
сюжетными - т.е. независимо от действий иг- 


Планетарный интерфейс прост и удобен. Главным образом - 
из-за примитивности системы менеджмента колоний. 


Хлипкие корветы даже не пытаются укло- 
ниться от убийственного огня космической 


станции. 


рока несколько раз в процессе прохождения 
миссии перед ним ставятся заранее опреде- 
ленные задачи, которые непременно должны 
быть выполнены, прежде чем ему разрешат 
двигаться дальше. Как известно, народ все- 
гда любил космические стратегии за их глубо- 
кий, нелинейный и богатый на случайные со- 
бытия геймплей - этакий «свободный полет». 
Так вот, в Недетоп!а дела обстоят с точнос- 
тью до наоборот. Каждая миссия - вещь в се- 
бе, подавляющее большинство накопленных 
в ходе ее выполнения ресурсов (т.е. все день- 
ги и большинство построенных кораблей) те- 
ряются при переходе к следующему сцена- 
рию. Сами миссии иногда бывают весьма за- 
нятными, но, как правило, страдают отсутст- 
вием четко сформулированных задач. Для 
успешного прохождения обычно не требует- 
ся никаких тактических изысков - достаточно 
следовать простому правилу: прежде чем по- 
сылать флот на очередной кризис, его нужно 
по максимуму нарастить и усилить, вот и все. 

Сами сражения достаточно статичны. Ко- 
личество контрольных функций невелико — 
мы лишь указываем точку прибытия и цель, 
а в случае необходимости отдаем приказ от- 
ступить. Встретившись, два враждебных 
флота обычно выстраиваются друг напротив 
друга на дистанции поражения и начинают 
обмениваться ударами, пока корабли одной 
из сторон не превратятся в космическую 
пыль. Данное зрелище больше напоминает 
морские сражения Х\И! века, чем бои звез- 
долетов, способных развивать околосвето- 
вую скорость. 

Описанные выше проблемы усугубляются 
огромным размером карт. Действие игры раз- 


Большая часть игры проходит на такти- 
ческой карте. 


ворачивается в гигантских солнечных систе- 
мах, причем многие сценарии включают по 
несколько таких систем. Так что большую 
часть игрового времени вам предстоит 
ждать, пока корабли прибудут из одной точ- 
ки пустоты в другую. И это ожидание очень 
быстро достает, даже если использовать 
функцию ускорения времени. 

Гем не менее, несмотря на все недостатки, 
Недетогиа никак нельзя назвать провалом. 
Игровая графика великолепна, озвучка - 
вполне терпима, а миссии и связывающий их 
сюжет достаточно интересны, чтобы не дать 
вам заскучать. Многопользовательский ре- 
жим тоже неплох, хотя его портит ограничен- 
ный набор карт и малое количество модов. 
Для любителей «облегченных» стратегий 
Недетогиа - это именно то, что доктор пропи- 
сал. Но поклонникам классики космического 
жанра, жаждущим сложного, глубокого и 
многовариантного геймплея, я посоветовал 
бы дождаться Ма${ег оЁ Опоп 11. 


ВЕРДИКТ уоооюж 


Не совсем стратегия, 
не совсем игра. 
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Зо[егз оё Апатсву 


Не фонтан... РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 
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ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕСУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, КРОВЬ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $39.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 11 600, 
128МВ ВАМ, 600МВ 

НА ДИСКЕ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИМ Ш 800, 256 МВ 
ВАМ, З0-КАРТА С 32МВ 
МИЕИРИАУЕЕ: 1МТЕВМЕТ, 

ТАМ (2-8 ИГРОКОВ) 


сли вы играли в Ра[оиЁ ТасЁс$ 
или, скажем, в бВайои/ Сотра- 
пу, то моментально узнаете 
Зо/ег$ о! Апагспу - грубо говоря, это та же 
самая игра. То есть, конечно, отдельные раз- 
личия имеются, но в целом ситуация следую- 
щая: там, где первые две игрушки демонст- 
рировали себя с самой лучшей стороны, 
Зо/ег$ оЁ Апагспу, увы, смотрится довольно 
блекло. Сейчас объясню. 

Как и Ра!оиЕ ТасИс$, о/ег$ оЁ Апагсву 
представляет собой трехмерную тактическую 
стратегию, в которой мы управляем взводом 
бойцов. Согласно сюжету, ваша команда вы- 
лезла из российского военного бункера, где 
просидела 10 лет, спасаясь от смертельного 
вируса. Цель игры проста и логична, как 
дважды два: выяснить секрет этого прокля- 
того вируса, уничтожившего человеческую 
цивилизацию, попутно собирая оружие, обо- 
рудование и транспортные средства для по- 
полнения собственного, постоянно расходуе- 
мого арсенала. 

Каждый уровень начинается с того, что 
мы вооружаем и экипируем команду, а затем 
она покидает безопасный бункер и выходит 
во враждебный, полный неведомых опасно- 
стей мир. Сами миссии достаточно линейны 
и, на мой взгляд, чрезмерно заскриптованы 
— довольно часто бойцы вынуждены выпол- 
нять их задачи именно таким способом, ка- 
ким задумали авторы, а иначе ничего не по- 
лучится. В процессе реализации поставлен- 
ных задач (т.е. истребления врагов или раз- 
рушения определенных объектов) команда 
будет общаться с людьми, выжившими по- 
сле катастрофы - охотниками, поселенцами, 
монахами, - располагающими ценной ин- 
формацией и готовыми за умеренную плату 
ей поделиться. 

Дурацкие диалоги, вызывающие ассоциа- 
ции с телепостановками 50-х годов, доволь- 
но быстро начинают сводить вас с ума, но 
тут уж ничего поделать нельзя - чтобы про- 
двигаться, по сюжету, ваша команда ДОЛЖ- 


Танковая аллея. Умение водить танки и пользоваться ракетни- 
цей является обязательным для любого бойца - в противном 
случае он превращается в бесполезное пушечное мясо. 
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Команда надела монашеские рясы, чтобы, одурачив охранников, проникнуть в город 
и попытаться найти источник зловредного вируса. Обращаю ваше внимание на то, что 


бойцы в данный момент не вооружены. 


Взрывы мостов и башен - отдельный скилл. Всегда поручайте закладывать взрывчатку 
тем бойцам, у кого этот навык нормально прокачан - а иначе все может рвануть рань- 
ше времени. 


НА помогать местному населению (как пра- 
вило, это выражается в том, что в список за- 
дач и без того невыполнимой миссии добав- 
ляются одна-две новые строчки). А всевоз- 
можные дикие звери, бандиты, враждующие 
между собой преступные группировки и тому 
подобный сброд изо всех сил пытаются по- 
мешать вам сделать свою работу. 

Самое лучшее, что есть в 5о/ег$ о! Апагс- 
ру - это невиданное изобилие оружия, 
транспортных средств и летательных аппара- 
тов. Всего вы можете приобрести (или ук- 
расть) более 50 образцов техники, включая 
пулеметы М-60, танки Т-55, бронемашины, 
вертолеты Ми-24, истребитель МиГ-29 и т.д. 
Ближе к концу каждой миссии количество 
доступных вашим бойцам средств передви- 
жения существенно увеличивается по срав- 
нению с ее началом. Еще одним интересным 
аспектом является возможность чинить ма- 
шины, танки и летательные аппараты в спе- 
циальном гараже. Кроме того, в бункере име- 
ется медицинская лаборатория - тоже весь- 
ма полезная вещь. Здесь члены группы ле- 
чатся, изготовляют суперстероиды, повыша- 
ющие их способности, а также исследуют сы- 
воротки, помогающие им выживать во враж- 
дебном внешнем мире. 

К сожалению, 5о/ег$ о! Апагсву недоста- 
ет глянца и баланса Га//оиЁ ТасНс$. В игре 
масса багов, периодически вешающих ком- 
пьютер. Вообще, когда файл ВеабМе реко- 
мендует игрокам почаще сохраняться, это 


производит удручающее впечатление... 
Ужасно бесит невероятно долгое время за- 
грузки. Вы в буквальном смысле теряете 
долгие часы, раз за разом загружая сохра- 
ненную игру. 

Ра{ИНпата бойцов - просто кошмар. Каж- 
‘дый раз, когда вы кликаете на участке карты, 
приказывая команде туда двигаться, будьте 
готовы, что один из солдат непременно избе- 
рет альтернативный путь, ведущий его пря- 
миком к быстрому и фатальному концу. 
Впрочем, ра Ипа транспортных средств 
еще хуже. Ситуацию усугубляет феноме- 
нально неудобное и нелогичное управление 
камерой... 

В комплект поставки 5о/4ег$ ог Апагспу 
входит редактор миссий и многопользова- 
тельский режим на 8 игроков. Становится ли 
от этого игра достойной вашего внимания? 
Вообще говоря, - да, но только если вы об- 
ладаете ангельским терпением или являе- 
тесь страстным фанатом тактических ВТ$ на 
уровне взвода. Всем остальным я рекомен- 
довал бы еще раз пройти Га/оиЁ ТасНсз. Вы 
сэкономите деньги и получите значительно 
больше удовольствия. 


ВЕРДИКТ 


Лучше еще раз пройдите Ра/ГоиЁ 


ТасИс$ или поищите на полках 
для уцененных игр $Радом/ Сот- 
рапу. 


Крадем- 
ся к вра- 
жескому 
лагерю. 


СТЗУЕЗ: 
есоге Те 
Мар-чр «Не епепу 


гоас 


сатр 


ЦЕНА; $39 


М1! 600 


ильм 15-летней давности, пос- 
вященный наиболее сомни- 
тельной и противоречивой 
войне в истории США, к тому же снятый 00- 
ним из самых противоречивых американских 
режиссеров, — довольно странный выбор в 
качестве основы для компьютерной игры, не 
находите? Впрочем, все эти противоречия 
не охладили пыла венгерской студии Моп- 
{е Сто, которая во что бы то ни стало ре- 
шила воплотить картину Оливера Стоуна в 
виде риал-таймовой тактической стратегии. 
В результате мы получили наводящую тоску 
смесь ужасного управления и занудного, 09- 
нообразного геймплея, вызывающего ассо- 
циации не с фильмом Р/аюоп, а скорее, с 
«Днем сурка». 

Одиночная кампания состоит из 12 миссий, 
охватывающих три года, проведенных Мар- 
тином Лайэнсдейлом во Вьетнаме. Игроку 
предстоит взять на себя руководство взво- 
дом, состоящим из фиксированного количе- 
ства бойцов, и последовательно провести 
его через все миссии, выполняя по ходу де- 
ла боевые, разведывательные и тактичес- 
кие задачи. Впрочем, большую часть игро- 
вого времени вам предстоит заниматься ба- 
нальным выживанием, раз за разом попадая 
в хорошо организованные, укрепленные и 
замаскированные засады. Вражеские солда- 


ты всегда начеку, всегда ждут вас - поэто- 
му, как правило, бои весьма скоротечны, а 
результаты их - плачевны. Застать против- 
ника врасплох практически невозможно — 
для этого нужно или обладать феноменаль- 
ным везением, или же переигрывать сцена- 
рий 90 тех пор, пока не выучишь всю карту 
наизусть. Ситуацию усугубляет невозмож- 
ность сохраняться во время миссий. Так что 
если в самом конце главный герой вдруг па- 
дает мертвым от шальной пули Последнего 
Вьетконговца, то единственный выход - на- 
чать все заново, в очередной раз медленно, 
по-пластунски преодолевая все эти прокля- 
тые засады и минные поля. 

Управление ужасно - это касается и ка- 
меры, и юнитов. Поверхность земли трех- 
мерна, поэтому поле вашего зрения зачас- 
тую сужено до предела. Чувствуется, что 
функцию вращения камеры авторы приде- 
лывали к игре в последний момент и в край- 
ней спешке (мануал подтверждает данное 
предположение). Ра патд - вообще от- 
дельная песня. Указав солдату точку назна- 
чения, вы никогда не можете предугадать, 
какой именно путь он изберет, чтобы по- 
пасть туда - поэтому не нужно удивляться, 
что бойцы постоянно выходят на открытые 
пространства, подставляя себя под пули вь- 
етнамцев. Хуже всего то, что если прика- 


ВЕУ\У1ЕМ/ 


зать солдату идти в какое-нибудь заведомо 
недосягаемое место, он, не моргнув глазом, 
пойдет в случайно выбранном направлении 
и очень быстро погибнет. 

Сочиняя сюжет, авторы наверняка дума- 
ли, что он придаст смысл и дополнительную 
глубину всей кампании. Увы, они просчита- 
лись. История страданий Мартина Лайэнс- 
дейла донельзя примитивна и достает не 
хуже однообразных миссий. Тон всей игре 
задает вступительный ролик, где вьетконго- 
вец - настоящее воплощение зла - прист- 
реливает одинокого, смертельно напуганно- 
го американца. Возможно, дело здесь в ду- 
рацких диалогах или в слезливых и бес- 
связных письмах, которые Лайэнсдейл пос- 
тоянно пишет домой... В любом случае, соз- 
дается ощущение, что сюжет придумывали 
люди, плохо знакомые с английским языком 
и понятия не имеющие, ЧТО вьетнамская 
война означает для Америки. Р/аЮоп обла- 
дает приятной графикой и анимацией, звук 
тоже совсем неплох, но сам геймплей - это 
просто бессвязный, занудный кошмар. 
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Заг ТгеК: ЗатЙее! Сотлтапа Ш 


апитан Пикар, обращаясь к ЛаФорж: «Пожалуйста, почини Та!@геп'овские диагностические сканеры» т. й 
К П б ЛаФ п Та!геп' 1» Т. БИРЛ БЭЙКЕР 
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ИЗДАТЕЛЬ: АСТИМ$ОМ 
РАЗРАБОТЧИК: ТАЕОВЕМ 

ЖАНР: РИАЛ-ТАЙМОВЫЙ 
ТАКТИЧЕСКИЙ ВОРГЕЙМ 
ДЛЯ ФАНАТОВ $ТАВ ТВЕК 
РЕЙТИНГ ЕБВ: ДЛЯ ВСЕХ, 
НАСИЛИЕ ЦЕНА: $49.99 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 450, 
128 МВ ВАМ, 650 МВ НА 
ДИСКЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 

МИГИРИАУЕЕ: ИМТЕВМЕТ, ТАМ 
(2-128 ИГРОКОВ В РЕЖИМЕ 
БУМА\ЕВЗЕ, 2-6 ИГРОКОВ 
В РЕЖИМЕ $КИВМ!$Н) 


ля студии Та!агеп игра ${агЙееЁ 
Соттапа ! стала шансом осво- 
ить совершенно новую игровую 
территорию, куда д0 этого мало кто отважи- 
вался ступать. Временной период Мех 
СепегаНоп, с одной стороны, дает фанатам 
З{аг Тгек возможность покомандовать зна- 
менитыми кораблями Федерации ба!ах!ез и 
БеНапЕз, Ромуланскими М/агЬга$ и могучими 
кубами Боргов, а с другой, позволяет разра- 
ботчикам отступить от жестких настольных 
правил ${аг Нее! Ва#Е$, в соответствии с ко- 
торыми 90 сих пор делались все стратегичес- 
кие игры серии ${агЙее! Соттапа. 

Нужно признать, что авторы сумели гра- 
мотно распорядиться свалившейся на них 
свободой и создали новый тактический дви- 
жок, великолепно воспроизводящий на экра- 
не монитора масштабные сражения со 
вспышками на пол-экрана, за которые дана- 
ты так уважают оригинальный телесериал. 
Буквально все элементы геймплея стали бо- 
лее логичными и удобными, чем раньше - 

в результате игра получилась значительно 
более доступной, не потеряв при этом мно- 
гих важных и полезных опций. Электронные 


средства ведения боя отныне абстрагирова- 
ны от игрока и целиком отданы на откуп уп- 
равляемым А! экипажам. Количество щитов 
уменьшено с шести до четырех. Корабли по- 
лучили возможность на большой скорости 
вступать в бой и выходить из него, а замас- 
кировавшиеся звездолеты стали абсолютно 
невидимыми до момента их обнаружения с 
помощью специального сканера или зонда. 
К сожалению, описанный выше космический 
движок является практически единственным 
серьезным достоинством З{агЙее! Соттапа 
11, потому что забагованная 90 полной неиг- 
рабельности кампания и многочисленные 
технические проблемы на корню убивают 
все удовольствие от игры. 


Голоса в защиту 

Главным игровым нововведением, привноси- 
мым З{агЙееЁ Соттапа !! в устоявшуюся 
стратегическую серию, является кастомиза- 
ция кораблей, и по большей части оно рабо- 
тает просто на ура. Каждая успешно пройден- 
ная миссия приносит вам очки престижа, ко- 
торые можно потратить на приобретение бо- 
лее мощного корабля или модификацию име- 


Ведь все, что нужно ЗкиЛееё Соттапна Ш, чтобы 
стать хорошей игрой - это несколько патчей. 
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Взрыв незадачливого Ро- 
муланского корабля осо- 
бенно хорошо смотрится 

на фоне туманности. 


ющегося. Причем каждый отсек корпуса об- 
ладает ограниченной вместимостью по массе, 
так что заведомо нереальных комбинаций 
вроде крошечных корабликов, несущих щиты 
10-го класса, создать не удастся. Наносимый 
оружием урон и углы обстрела также фикси- 
рованы, так что в основном звездолеты несут 
сбалансированные комбинации наступатель- 
ных и оборонительных устройств. 

Вообще, подбор начинки для кораблей — 
процесс весьма творческий и вдумчивый, так 
как вариантов здесь имеется множество, и 
все элементы оборудования так или иначе 
между собой взаимодействуют. Поставьте 
слишком много оружия, и энергетический ис- 
точник корабля окажется перегружен. Мож- 
но, конечно, заменить его на более мощный, 
но тогда, чтобы освободить место, вам, ско- 
рее всего, придется снять продвинутые пово- 
ротные двигатели и поставить вместо них бо- 
лее примитивные - а значит, корабль серь- 
езно потеряет в маневренности. Впрочем, 
есть и альтернативный вариант - поставить 
более компактный импульсный двигатель, 
что снизит максимальную скорость, развива- 
емую звездолетом. В общем, вы поняли — 
каждый лишний килограмм, добавляемый к 
массе корабля, непосредственно влияет на 
его эффективность, и при желании можно 
потратить долгие часы на тонкую настройку 


флота, оптимально подгоняя его под свою 
излюбленную тактику или же под конкретное 
задание. 

Кстати, одна из причин того, что модифика- 
ция кораблей отнимает столько времени, за- 
ключается в том, что вам не дается никакой 
информации о дальности действия, энергопо- 
треблении, наносимом уроне и других важных 
параметрах оборудования. Все, о чем вам из- 
вестно, - это стоимость и вес компонента. 
Экспериментировать можно до бесконечнос- 
ти - вы покупаете устройство, смотрите, как 
оно действует, а затем продаете обратно, не 
теряя при этом ни гроша, но ведь этой гро- 
моздкой процедуры можно было элементарно 
избежать, добавив пару лишних строк с ин- 
формацией на соответствующий экран. 

Жесткие правила кастомизации можно от- 
части обойти, грамотно используя способнос- 
ти членов экипажа, которые повышают свой 
уровень после каждой успешно пройденной 
миссии. Данная фишка, взятая из оригиналь- 
ного {агЙее! Соттапа, тоже работает очень 
хорошо, особенно когда офицеры достигают 
статуса едепдагу. Опытные члены экипажа 
дают самые различные бонусы, например, 
увеличивают отдачу двигателей и источников 


энергии, повышают точность прицеливания, 
ускоряют время ремонта. Кроме того, по мере 
повышения уровня растет и стоимость офи- 
церов, измеряемая в тех же самых очках пре- 
стижа, что и компоненты звездолетов, - т.е. 
если нужно срочно сделать апргейд корабля, 
а средств не хватает, то кого-нибудь из них 
можно просто продать. 


Увы и ах, достаточно провести с игрой пять 
минут, чтобы понять, что она совершенно сы- 
рая и откровенно недоделанная. Что, впро- 
чем, неудивительно - ведь ребята из Тагеп 
должны были выпустить ее к выходу фильма 
З{аг Тгек: Мете55. Вот и выпустили... Даже 
если вам невероятно повезет, и вы избежите 
спонтанных и ничем не объяснимых зависа- 
ний, приготовьтесь всерьез побороться со 
всевозможными скриптовыми ошибками, ко- 
торыми изобилует «сюжетная» одиночная 
кампания. Динамические одиночные кампа- 
нии (Сопацез{) тоже работают из рук вон 
плохо - то есть вначале все идет нормально, 
но стоит загрузить сохраненную игру, и тут 
же начинаются проблемы. Геймплей также 
страдает багами, например, вы можете авто- 


ВЕУГЕМ/ 


оходи- 
х това- 


матически преследовать невидимые кораб- 
ли. В общем, если вы хотите во что бы то ни 
стало пройти сюжетную кампанию, то дожди- 
тесь патча - он непременно должен выйти в 
самом ближайшем будущем. 

Впрочем, даже когда проблемы и баги бу- 
дут исправлены, главный недостаток динами- 
ческих кампаний - занудность - все равно 
никуда не денется. Игры, подобные Мефема!: 
Тоа! И’аг, уже продемонстрировали всему ми- 
ру, что совмещение сложных и детализиро- 
ванных тактических сражений с неторопли- 
вым и насыщенным всевозможными события- 
ми стратегическим режимом - задача вполне 
реальная. К сожалению, в ${агЙееЁ Соттапа 
Ш на должном уровне выполнен только такти- 
ческий компонент, да и то лишь в режиме 
иги. Боевой А! в одиночных миссиях про- 
сто ужасен, по-настоящему сложными явля- 
ются только те сражения, в которых враг име- 
ет подавляющее преимущество или в классе 
кораблей, или в их количестве. Впрочем, в он- 
лайне дело обстоит несколько лучше, и счи- 
тающие, что достаточно потренировались, 
сражаясь с А|, вполне могут проверить свои 
тактические наработки на живых соперниках. 

Обидно. Ведь все, что нужно ЗЁагЙее{ 
Соттапа 11, чтобы стать хорошей игрой - 
это несколько патчей (хороших таких, серь- 
езных патчей). Возможно, многочисленное 
фанатское сообщество поможет этому явно 
недоношенному дитяти нормально встать на 
Ноги? 


МАЛАЛАГ. СРМ. 


5 ассимили рует ко- 
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ВБЕ\У1ЕМ/ 


С.[. СоглБа+ 


Очень плохо. ДЖЕФФ лэки 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ НИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЕВЕЕРОМ САМЕЗ 
ЖАНР: МАВСАМЕ 

РЕЙТИНГ ЕЗЕВ; С 13 ЛЕТ 

ЦЕНА: $39.95 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ 1 500, 
128 МВ ВАМ, 200 МВ НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА С 32МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИГИРИАУЕЕ: ИМТЕВМЕТ, 

ТАМ (2 ИГРОКА) 


дея, лежащая в основе игры 
С.1. Сотраё, выглядела весьма 
привлекательно и многообеща- 
юще: трехмерный тактический воргейм от 
создателей серии С/озе СотраЁ, моделирую- 
щий один из самых популярных на Западе 
театров Второй мировой - Нормандию. Спи- 
сок поддерживаемых игрой фишек вызывал 
обильное слюноотделение у любого настоя- 
щего воргеймера: огромное разнообразие 
юнитов, трехмерные ландшафты, элементы 
КРС, кампании, редактор сценариев, много- 
пользовательский режим... К сожалению, 6.1. 
СотраЁ абсолютно не оправдал возлагаемых 
на него надежд. 

Начнем с того, что в игре ужасно реализо- 
вано управление картой. Само по себе, это 


Минометный огонь обладает дьявольской точностью. 


Неудобное управление и слабый А! приводят к тому, 
что ваши солдаты идут в атаку совершенно без прикрытия. 


трудно назвать фатальным недостатком, но 
для риал-таймовой тактики, в которой НЕТ 
возможности отдавать приказы на паузе, — 
это настоящая катастрофа. Вы постоянно не- 
уклюже тычетесь туда-сюда, отчаянно пыта- 
ясь найти то злополучное место, откуда в 
вас стреляют, и понять, кто конкретно из ва- 
ших бойцов оказался под огнем. А! откровен- 
но жалок. Взвод, которому вы приказали ук- 
рыться за изгородью или спрятаться в доме, 
легко может «забыть» нескольких бойцов на 
открытом месте, и они там останутся торчать 
прямо на виду у противника. Солдаты слепо 
идут в огонь, даже не пытаясь найти укрытие 
или открыть ответную стрельбу. Пытаясь ма- 
неврировать, танки тупо крутятся на одном 
месте... В результате вы вынуждены постоян- 
но управлять каждым шагом каждого юнита, 
но малое количество команд (имеющих к то- 
му же достаточно общий характер) вкупе с 


МТона \МТаг П: Рапхег СЦалг$ 


Умри, дфашистский монстр. БРЮС ГЕРИК 


отвратительным управлением картой сводят 
все ваши усилия на нет. Общее впечатление 
усугубляют периодические зависания (про- 
верено на трех разных компьютерах). 

У С.1. СотраЁ есть неплохой потенциал, 
но, увы, в версии 1.0 он практически не 
ощущается. Игру в ее нынешнем виде труд- 
но рекомендовать кому бы то ни было. К 
счастью, авторы вроде бы вняли дружным 
воплям воргеймерского сообщества и в 
данный момент работают над патчем. В об- 
щем, следите за форумами на ммм. сот 
БаЁ.согт, и только после исправления всех 
описанных выше проблем начинайте всерь- 
ез думать о покупке. 


ВЕРДИКТ ооо 


С1о5е Сотра{ перешел в ЗВ, 
и стал совершенно невменяем. 


| | информация ов ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 1МТЕВАСТИУЕ 
РАЗРАБОТЧИК: 1№ 1МАСЕ$ 

ЖАНР: ВЕАЕ-ИМЕ $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ 

ЦЕНА: $40 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТШМ И! 450, 128 МВ 
ВАМ, 1.2СВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 16 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТИОМ 4 1 НР, 256 МВ 
КАМ, 30-КАРТА С0 128 МВ 
МИЕИРИАУЕВ: 1МТЕВМЕТ, 

ТАК (2-8 ИГРОКОВ) 


сли название данной игры ка- 
жется вам неудачным, то спешу 
сообщить: на родном языке 
разработчиков - польском - оно звучит нам- 
ного лучше - Рагхигу рапсегпе. Так, с назва- 
нием разобрались. К сожалению, вряд ли у 
нас получится найти такие же логичные объ- 
яснения остальным недостаткам, которыми 
буквально кишит игра, - например, туториа- 
лу, который вы ОБЯЗАНЫ пройти, прежде 
чем получите доступ к кампаниям, слабому 
А! юнитов, наконец, движку, абсолютно не 
приспособленному для данного жанра. 

Дело в том, что хотя И/оПа И/аг : Рапгег 
С/аи5 разрабатывалась краковской студией 
|п |падез, автором движка является контора 
КеаШМу Ритр З{и40$, которая использовала 
его в своей игрушке ЕагЁЙ 2150. В той фантас- 
тической ВТЗ он работал отлично, но для 
Второй мировой войны этот движок кажется 
слишком... глянцевым, что ли. Создается 
странное чувство, как будто смотришь оче- 
редной эпизод 5{аг ТгекК, и «Энтерпрайз» об- 
наруживает некое игрушечно-нацистское об- 
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щество, возглавляемое псевдо-Гитлером, 
эмблемой которого служит нечто, напоминаю- 
щее свастику, но на самом деле таковой не 
являющееся. Единственным игровым момен- 
том, ДЕЙСТВИТЕЛЬНО напоминающим о со- 
бытиях той войны, является псевдо-кинохро- 
ника, на фоне которой идут титры с фамилия- 
ми разработчиков. 

Понятно, что эстетика - не самое главное 
в жанре исторических стратегий, но у опа 
И/аг И: Рапгег С!1амз еще и ужасный гейм- 
плей - он одновременно вторичен, зауряден 
и скучен. АГ юнитов чрезмерно агрессивен 
(что приводит к постоянной гибели ваших 
бойцов), а сам ритм игры слишком быстр — 
в результате на экране постоянно царит су- 
матоха, абсолютно не соответствующая реа- 
лиям Второй мировой. Впрочем, и это можно 
было бы простить игре, обладай она продви- 
нутой боевой механикой. Увы, взаимодей- 
ствие всех юнитов здесь построено по при- 
митивнейшему ВТ5-ному принципу «камень- 
ножницы-бумага». Честно говоря, мне трудно 
придумать какую-нибудь причину, по кото- 


Имеются кампании за Союзников, Герма- 
нию и СССР. 


рой вам стоило бы покупать Ио"! Шаг И: 
Рапгег Саи. Впрочем, музыка Герда Хоф- 
мана (Сега Но#тапп) и Джоакима Шафера 
(Уоасйит Эспагег) - очень даже ничего. 
Именно за нее мы прибавили игре ползвез- 
ды в рейтинге. 


ВЕРДИКТ ›5боХХ 


Одинокий движок ищет игру... 


Вае Веа[тбз: МУГачег оЁ Ше Мо 


Сугубо фа 


кая вещь. томдс Л. МАКДОНАЛЬД 


ВЕУ\У1!ЕМ/ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: МАЮ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ВЕАЕ-ТИМЕ $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ, 
ВОЗБУЖДАЮЩИЕ ТЕМЫ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИМ И 400, 
64МВ ВАМ, 600МВ 

НА ДИСКЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПИМ Ш 600, 
128МВ ВАМ, ВЫХОД 

В 1МТЕВМЕТ 

МИГПРИАУЕВ: 1МТЕВМЕТ, 

ТАК (2-8 ИГРОКОВ) 


рег ое И/ой - это достаточ- 

но дорогостоящий адд-он, в 

комплекте с которым поставля- 
ется полная версия ВаШе Реа/т$. Налицо по- 
пытка студии Иди Еще аттеге вдохнуть 
новую жизнь в свое детище, графика кото- 
рого нам казалась когда-то весьма красивой. 
К сожалению, прошедшие с момента выхода 
оригинальной игры 12 месяцев не пощадили 
движок Ва Реа/тз. Сегодня, когда вышли 
великолепные И/агСгаЁ !!! и Аде о Му{по/оду, 
минималистская картинка И/пЁег ое Ио! 
кажется откровенно примитивной, а гейм- 
плей - вялым и неинтересным. 

Ситуацию не спасает и то, что за прошед- 
ший год ребята из Мдш@ сваяли для нас со- 
вершенно новую кампанию. Согласно ей, 
СгеуБаск из Клана Волка бежит с рудников, 
чтобы возглавить восстание. Если помните, 
чрезмерно затянутый, посредственно напи- 
санный и фальшиво-пафосный сюжет 390- 
рово портил нам удовольствие еще в ориги- 
нальной игре. С И/пЕег о {пе И/о!! дело обс- 
тоит еще хуже. В ходе 11 длиннющих миссий 
игра постепенно набирает динамику, но пер- 
вые уровни - это просто какая-то медленная, 
мучительная смерть. Бесконечные, подчерк- 
нуто-книжные диалоги перемежаются прими- 
тивнейшими скриптовыми заданиями-паз- 
злами. К тому моменту, как я добрался до 
своей третьей глиняной горы, мне хотелось 
взять в руки настоящую мотыгу и расколо- 
тить монитор к чертям собачьим!.. 

При этом совершенно очевидно, что сами 
разработчики с наслаждением смакуют все 
эти драматические интерлюдии и совершен- 


Война в зимнее время сильно отличается от того, к чему мы привыкли в оригинальной 
игре, —- источники воды замерзли, рост риса замедлился, периодически налетают снеж- 


ные бури и т.9. 


но сознательно вставляют нестратегические 
элементы в свою стратегическую игру. Но, 
господа, увлекшись творчеством, вы забыли 
главное правило любого начинающего лите- 
ратора: никогда не трать 10 строк на то, что 
можно выразить несколькими словами. Ведь 
все до предела примитивно и понятно даже 
шестилетнему ребенку: наши герои - рабы, 
они поднимают восстание, их враги - мерзав- 
цы, вот и все. Зачем без конца пережевы- 
вать одно и то же? 

В конце концов, вы покинете постылые 
рудники, и начнется нормальная ВТ$ - стро- 
ительство зданий, производство юнитов, 
сражения и т.9. Проблема в том, что все это 
уже было в оригинальной ВаШе Веа/т$ - но- 
вовведения И/о{И/ слишком незначительны, 
чтобы заново заинтересовать игрока. Игро- 
вое окно по-прежнему слишком мало, бои - 
все те же неуправляемые свалки, стратеги- 


Гоо Тусооп: Маппе Маша 


Карманный дельфинарий. элизАБЕТ МАКАДАМС 


ческие элементы все так же рудиментарны. 
Восемь новых юнитов (по две на сторону) 
практически не влияют на геймплей, от но- 
вых снежных ландшасфтов очень быстро ус- 
тают глаза. Хуже всего то, что игра стала 
слишком простой - любой, кто прошел ори- 
гинальную кампанию, без проблем осилит 
И/иег оЕ Пе И/о!! за семь-восемь часов. 

Год назад в своей рецензии на ВаШе 
Веа/т$ я назвал игру «пустышкой, заверну- 
той в красивый фантик». Сегодня, спустя 
год, фантик уже не кажется таким краси- 
вым, а внутри - как была пустышка, так и 
осталась. 


ВЕРДИКТ У охох 


Слишком просто. Иногда откровен- 
но скучно. Только для правоверных 
поклонников Ва{Ше Веа/тз. 


| | инФОРмАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МСВОЗОРТ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕУЕ РАМб 
ЖАНР: ЗТВАТЕбУ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $29.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТИУМ И 233, 
64МВ ВАМ (128МВ ВАМ 
ДЛО МИ№о0\$ ХР), 600МВ 
НА ДИСКЕ РЕКОМЕНДУЕМЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 

МИТРИЛУЕЕ: НЕТ 


агпе Мата привносит в ориги- 
нальный 2оо Тусооп более 20 
видов водной флоры и фауны, 
а также обогащает ваш зоопарк совершенно 
новыми аттракционами. Динозавры нынче не 
в моде; детишки хотят акул, дельфинов, ка- 
ланов, пингвинов, и всего этого добра в Ма- 
ппе Мата - хоть отбавляй. Большую часть 
новых видов нужно содержать в бассейнах, 
а для ухода за ними требуется особый, морс- 
кой специалист (в отличие от зоотехника, 
присматривающего за наземными животны- 
ми в оригинальном 200 Тусооп). 

Шоу в стиле «Водного мира» и новые ат- 
тракционы с участием морских зверей - 
главная фишка а09д-она. Некоторых живот- 


ных можно обучить занятным трюкам, но для 
организации представлений требуется еще 
построить специальный шоу-бассейн, купить 
трибуны и реквизит и спланировать расписа- 
ние таким образом, чтобы повысить 90х0д- 
ность зоопарка. Некоторые специальные 
трюки становятся доступны только после то- 
го, как вы обеспечите все необходимые для 
них условия. 

Как и в оригинальном 700 Тусооп, уровень 
сложности, зачем-то встроенный в игру, аб- 
солютно ни на что не влияет. Вашим детиш- 
кам Магпе Мапа, без сомнения, понравится. 
Недостаток нововведений в геймплее ком- 
пенсируется наличием второго адд-она 
Ртозаиг 0$, бесплатно поставляемого 


Два адд-она по цене одного и в одном 
флаконе. Выгодная покупка. 


Морскую живность можно с выгодой 
эксплуатировать. Например, заставлять 
дельфинов выделывать всевозможные 
трюки на потеху публике. 


вместе с Магте Мапа. Два ехрапзюп раск'а 
по цене одного и в одном флаконе! В общем, 
выгодная покупка. 


ВЕРДИКТ 35о35Х 


Если вам нравится оригинальный 


оо Тусооп и если вы любите рыбок 
и динозавров, то Магте Мапа - это 
именно то, что вам нужно. 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТ 


Осовобо- 
ди вооб- 
ражение. 


Играи в 
МОП! 


Древнейшая игровая технология в Рунете. 
СЕРГЕЙ «ООЕ$ЕВ» ДОЛИНСКИЙ 


Разрешение человеческого глаза - примерно 4000х2500 пикселей (в центре по- 
ля зрения). Цифра эта сегодня уже не кажется невероятной. Год-другой, и компь- 
ютеры обеспечат картинку, аналогичную той, что мы видим, отводя глаза от мони- 
тора. Если кто-то полагает, что именно с этого момента игры станут ПО-НАСТОЯ- 
ЩЕМУ реальными, он ломится в открытую дверь. Старейший тип игр - тексто- 
вый - обеспечивает реальность происходящему в виртуальной вселенной вот 
уже третье десятилетие. Но, в отличие от новейших технологий, текстовым играм 
не нужны «посредники» - мощные видеокарты, навороченные движки и суперди- 
сплеи. Простая вводная для игрока - кто он, где находится, что кругом и т.п., а 
остальное дорисует богатое воображение. И поверьте, качество картинки и звука, 
рождающихся «прямо в мозге», получается наилучшим, без ограничений на ко- 
личество полигонов, быстродействие, объемность дисплея и прочие помехи игро- 
вому процессу... 


ПИРШЕСТВО 
чистого разума 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 
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В свободное от жизни время... 

Итак, онлайновые текстовые игры или МУБты. Эту 
аббревиатуру с самого начала расшифровывали, 
как бог на душу положит: Ми -Узег Эипдеопз, 
Ми-Узег Отеп$!оп$, Ми!-Узег О!аод, Ми- 
Узег Ботат... При всех интерпретациях ключевое 
слово - первое: «Многопользовательский», а 
«Подземелья, Пещеры, Измерения, Диалоги...» — 
это всего лишь обозначение некоего места в Ин- 
тернете, где виртуальные герои живут по своим 
законам. 

Выходит, МУР - ролевая игра? Строго говоря — 
не всегда. В наиболее общем виде, цель МУБ"а — 
связь людей, имеющих общие интересы. МУБ'ы 
находили применение во многих областях, вклю- 
чая образование и научные исследования. Для ра- 
боты, например, с научными статьями, такой спо- 
соб был удобен: несколько человек изменяли один 
и тот же текст, попутно обсуждая возникшие идеи. 
Если же общий интерес собравшихся - фэнтезий- 
ная или $с1-Я вселенная, а изменения - истребле- 
ние монстров и выполнение квестов (или нечто бо- 
лее глобальное), то мы и получаем привычную 
оп[пе ВРС. 


При попадании в нее дается описание: входы-вы- 
ходы, объекты и живность. Естественно, происхо- 
дящие события также отражаются текстовыми со- 
общениями. Больше, собственно, в МУО'е ничего 
нет. Кроме самих игроков, конечно. А это уже не- 
мало! 

В чем прелесть подобных, на первый взгляд при- 
митивных игр? Знатоки утверждают, что как раз 
отсутствие графики и есть... основное достоинство. 
Ничто не ограничивает полета фантазии - как при 
чтении книг. Задача разработчиков - в самых об- 
щих чертах обрисовать окружающее игрока 
пространство, а всеми красками мир засияет уже в 
его воображении. Динамика подобной вселенной 
очень высока - внесение даже кардинальных из- 
менений требует не такого уж большого труда. А 
низкие затраты на разработку позволяют делать 
больший по размеру и более сложный мир, приду- 
мывать изощренные квесты и прочие развлече- 
ния. 

МУБ'ы существуют уже третье десятилетие, 
имеют сотни тысяч поклонников и тысячи функци- 
онирующих миров (так что ИО в этом смысле была 
не первой и даже не сто первой). Несмотря на 


Выходит, МОР - ролевая игра? 
Строго говоря - не всегда. 


От банальных же чатов МУО'ы отличаются тем, 
что и виртуальное воплощение пользователя (ава- 
тар), и окружающий мир постоянно изменяются, 
причем взаимосвязано. 

Как же устроены МУО"ы? Все определяется тем, 
что они состоят из «голого» текстового интерфей- 
са. Ни графики, ни звука. Игровые события отоб- 
ражаются на экране в виде текста, степень цве- 
тистости которого зависит исключительно от лите- 
ратурных умений разработчика: «Ты находишься 
на главной улице деревни. На севере от тебя вид- 
неется рыночная площаць, а на юге - горы. Перед 
тобой сидит вонючий орк, загораживая проход...» 
Команды в МУО'ах тоже текстовые, иногда присут- 
ствует карта и графические заставки. В этом 
МУОты похожи на настольные ВРС, в которых так 
велико значение гейм-мастера. Побочное след- 
ствие такой простоты - весьма демократические 
системные требования, минимальный лаг и практи- 
чески нулевые затраты на разработку. Так что 
главное для успеха МУБ'а - найти свой сервер и 
привлечь к себе внимание. 

Что еще нужно знать? Виртуальные миры состо- 
ят из локаций, обычно называемых «комнатой». 


АТС. : 
в Щи) 


скудный набор игровых благ, для завзятых фанта- 
зеров МУБ"ы частенько становятся вторым домом, 
что не скажешь о кое-каких навороченных 39 
ОБРС, где все задано и остается таким, как решил 
разработчик. 

О популярности старейшего жанра лучше всего 
скажет статистика. На главном портале текстовых 
игр Мидсоппесфог (В р://ммим.пифсоппес*.сот) к 
моменту написания этой заметки было зафиксиро- 
вано почти 1200 действующих МУБ'ов. Выходит, 
чтобы только взглянуть на лучшие 500 проектов, 
необходимо потратить более 40 часов чистого вре- 
мени... 


АВРАпе! и МОБ: первая сеть 

и первая сетевая игра 

Конец семидесятых - это зарождение сегодняшне- 
го Интернета (вспомним создание АРРАпе! для 
Пентагона, разработку протокола ТСРЛР ит.п.). А 
общепринятой датой рождения первого МИО'а 
считается 1979 год, когда студенты Эссекского 
Университета (Великобритания) Рой Трабшоу (Роу 
ТгибзВом) и Ричард Бэртл (Е!спаг4 Ваг@е), разра- 
батывая ПО для баз данных, попутно создали 
МОБ! - сетевую версию их любимой игры 20гК. 
После ряда тестов в 1980-ом проект был закончен, 
и авторы остались полностью удовлетворены ре- 
зультатом 
(ВЕр://\мммим. тиф. со.иК/гспага/тиад1. Пт). А го- 
ды спустя игра была лицензирована Сотри$егуе и 
поныне известна как Вг/5Р [едепа$. Удивительно, 
но многие принципы, заложенные в МИЙ!, приме- 
няются почти во всех современных онлайновых 
играх. 

Примерно в то же время независимо от Бартла и 
Трабшоу студенты-программисты из Миннесоты 
(США) в образовательных целях создали игру 
МШец, правила которой были позаимствованы из 
АО&О. В отличие от МИО!, в МИеи было намного 
больше возможностей для эволюции персонажей, 
общения между игроками и т.д. В итоге МШеи вы- 
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росла в первый 
коммерческий (т.е. 
платный) МУО 
Зсерёге, который 
популярен д0 сих 
пор. 


Плюсы и ми- 
нусы голого 
текста 

Мы уже выясни- 
ли, что хороший 
МОР - это актив- 
но развивающий- 
ся мир. Имплемен- 
таторы работают над ним постоянно, создавая но- 
вые локации, придумывая изощренные правила, 
учитывая пожелания игроков. Жизнь в таком ди- 
намичном проекте не может быть скучной по опре- 
делению. В итоге толковый МУР нельзя «пройти 
90 конца». Даже если его герой достиг высшего 
уровня, игрок не обязан покидать МУО. В больши- 
нстве МУО'ов такому асу предложат стать Бессме- 
ртным (тптог*а!) и продолжить жизнь в качестве 
бога: создавать новые города и страны, следить за 
Смертными (Мога!5), давать советы Новичкам 
(МемЫез) и так далее. 

Еще один плюс - простота запуска проекта. 
Текстовый МУО может быть открыт одним-двумя 
людьми, которым не лень сделать что-то для дру- 
гих. С полноценной графической игрой такого не 
получится. 

Главный тормоз развития МУБ'ов -— интерфейс 
пользователя. Ввод с клавиатуры, несомненно, 
отталкивает многих потенциальных игроков. Воз- 
можно, внедрение голосовых технологий (распоз- 
навание речи) позволит избавиться от этого не- 
достатка. 


В какой МПО играть? 
Несмотря на общее сходство, каждый МУР инди- 
видуален. С другой стороны, МУО'ы многое насле- 
дуют друг у друга, существуют родственные про- 
екты, правила которых отличаются незначительно. 
В Рунете на сайте Свенельда (Вр://млмм.ппфи.$с1- 
ппоу.ги/зуепе!Ч/тид.НЕт) приведена упрощенная 
классификация основных "семейств". Воспользу- 
емся ею. 

МООты условно делят на две группы: «боевые» 
(Васк-ап4-$!а$В) и «социальные» ($ос!а!). Миры 


Технология Лама позволила разработать МУО- 
сервер (ауаМиа), который поддерживает прос- 
тые способы расширения кодовой базы, осно- 
ванные на подключении библиотек, и реляцион- 
ную базу данных для описания объектов и игро- 
вого мира. По идее, ЛауаМи4 стал бы первым не- 
зависимым игровым проектом, не использую- 
щим внешние программы (такие, как е!пе*) для 
своей работы. Увы, но проект был заморожен, 
хотя и дошел до стадии создания собственного 
протокола /лёегМиа Ргофосо/. Единственное воп- 
лощение идеи - ресурс [тадтагу Мид $егуег 
(ВЕр://ммли/тадтагу.сот). Это плохо, посколь- 
Ку Уауа как объектный язык программирования 
очень хорошо отвечает требованиям разработки 
МУОтов... 


млАлАг.семити 107 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


первой группы требуют от пользователя в основ- 
ном развития навыков и способностей в области 
боев с монстрами или другими персонажами. Вто- 
рая включает проекты, созданные для общения, 
спокойной жизни - войн и насилия тут либо нет 
вообще, либо они редки. Впрочем, боевые разно- 
видности в Интернете преобладают. 


АБегМиа (боевой) 

Первый МУР этого семейства возник в 1988 году в 
Великобритании. Его создателями были ВЮ. Асо{+, А. 
Сох и +. Еипез. В АБегМид появились доски объяв- 
лений, реализующие более высокий уровень обще- 
ния между персонажами. В МУрВах этого типа толь- 
ко волшебники могли творить и изменять игровую 
вселенную (то есть добавлять миры и страны), что 
отличает эти МУО'ы от семейства ТтуМОЮ, о кото- 
ром ниже. Дальнейшее развитие АБегМиа4 получил 
в дочернем семействе Ой. 


О киМиа (боевой) 

Год рождения - 1990-ый, место - факультет 
Компьютерных Наук университета Копенгагена 
(Дания). Имплементаторами первого ОкиМиа бы- 
ли студенты ЗеБа$ап Наттег, Кафа МуБое и 
другие. Своей задачей они видели улучшение 
'АБегМиа'а. И во многом им это удалось, частично 
из-за большей социальности нового МУ'а, час- 
тично из-за того, что они применили правила 
АБ&Б. Большое внимание уделялось механизмам 
общения между игроками, были введены каналы 
общения: все, сказанное игроком на канале, слы- 
шат все остальные игроки. Появились домашние 
животные, то есть управляемые компьютером 
персонажи (собаки, кошки), которые повсюду 
следуют за игроком, помогают в битвах и вообще 
разряжают атмосферу. ОиМиа стал самой попу- 
лярной базой для создания новых МУО'ов. Сегод- 
ня он является прародителем десятка различных 
семейств: Сгс/еМиа, Мегс, Епуу, $Шу, Ра/еМиад, 
Соррег, РОМ, ГИКи! и т.п. 


ГРМиа (боевой) 
Семейство основано трудами Ёаг$ Репз]о. Главное, 
что отличает [РМид - встроенный С-подобный 


ин ВИНЕ 


язык модификации окружения, называемый ЁРС. 
На этом языке создаются базовые библиотеки, на 
основе которых можно сотворить любые миры. В 
них нет общей темы или схожести игровой атмос- 
феры. Большинство МУБ'ов этого семейства скон- 
центрированы на битвах, поскольку так структу- 
рированы библиотеки программирования на ЕРС. 
Сегодня известно множество таких библиотек, ос- 
новные: М/оНётаге, та, О/сиог!а, МемШе, 
ЕРМЦУа 2.4.5. 


ТтуМца (социальный) 

Первый МУР данного семейства создал в 1989 го- 
ду Лт Азрепз. В отличие от боевых МУО"ов, в 
ТтуМиа люди собираются в нем для совместной 
постройки виртуальных миров, где они хотели бы 
ЖИТЬ, а не для схваток с монстрами и друг с дру- 
гом. Каждый игрок имеет собственную зону, кото- 


ГРАФИКА+ТЕКСТ= 
КОЛ Ил 


Логичным шагом индустрии развлечений стало 
сочетание популярности МУБ'ов с достижениями 
мультимедиа - звуком и графикой. Первые шаги 
по созданию графических МУО'ов сделаны круп- 
ными компаниями в 1996-1997 годах. Успешны- 
ми можно считать ТВе Реа/т$ ($!егга-ОпИпе), 


Дагк $ип ОпИте ($51) и та Оппе (Отд)... 
Все эти проекты были платными, а д0 сегод- 
няшнего дня благополучно дожила лишь И#та 

Оппе, на основе которой развилась громадная 
подпольная сеть шардов (неофициальных бесп- 
латных серверов). 


рую только он может изменять, но посещать ее 
разрешено всем. Таким образом, появляется воз- 
можность создания своего собственного «дома», 
дабы приглашать друзей, устраивать приемы и де- 
лать все, что подскажет воображение. Существует 
много дочерних семейств, ведущих начало от 
ТтуМиа: МО$Н, МОСК, МО$Е, МОО и Мих. 

Одним словом, выбор есть. Чтобы не терять вре- 
мя понапрасну, перебирая МУБ'ы наугад, рекомен- 
дуется искать свой мир через хороший портал типа 
классического Мидсоппесфог. При этом не обяза- 
тельно пользоваться англоязычным ресурсом, ана- 
логичные сайты есть и в Рунете. Таков, например, 
Миасоппесфог.РУ (Нр://млммм.тидсоппеског.ги/ 
пех. Вт!) - тут есть информация по самым ус- 
пешным проектам нашего сектора Всемирной Пау- 
тины, хорошая подборка материалов для нович- 
ков и разработчиков МУБ'ов, неплохой файловый 
архив. 


ь ь. : 
УМ ок! ог вым 
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Русский МПО - 

он лучший самый!.. 

Проблемы адекватного восприятия и быстрого вво- 
да текста - немалое препятствие для игрока, выб- 
равшего МУР. Но, к счастью, с конца 90-х МУБ'ы 
стали говорить по-русски и сегодня таковых уже 
одиннадцать (каталог всех русскоговорящих 
МУО'ов есть на Мидсоппесфог.РУ). 

Первопроходцем внедрения русского языка счи- 
тается «Мир Мерлина» (Вр://мот.гитедта.ги/ 
В1$фогу. Вет, 1997). Игра не просто жива, а активно 
развивается, много персонажей, есть кланы, но- 
вичкам оказывается необходимая помощь. В об- 
щем - образцовый проект. «Мир Трех Лун» 
(ВЕёр://мммм.ггпиад.пе.ги) появился в 1997 году и 
стал первым полностью переведенным МУБ'ом. 
Особое внимание уделено качеству русификации: 
текст, генерируемый сервером, литературно кор- 
ректен, фразы составлены с учетом особенностей 
морфологии русского языка. Играть в «Мир Трех 
Лун» можно, не зная английского вообще. 

Судьба не всех МУБ'ов складывалась гладко. 
Крайне популярный и успешный толкиенистский 
'Адатап* («семейство» Би Миа) распался на два 
проекта -- Адамант: Мир колец (ВЁр://\мммим.а- 
туд.ги) и «Адамант Адан: Хроники Средиземья» 
(ВЕЕр://\мммии.аФап.ги). Разница между ними в систе- 
ме защиты от РКИЙпод'а (убийства персонажами 
друг друга), количестве рас и т.п. Но главное раз- 
личие - во взглядах «бессмертных» обоих проек- 
тов на пути развития МУО'ов... 

Из новых проектов интересны «Миры Упорядо- 
ченного» (Вр://мммм тиф. Чр.иа) — игра по произ- 
ведениям Ника Перумова. 3000-8000 локаций, 
полностью русскоязычный мир, неограниченный 
РКИЙпд понравятся тем, кто любит сражаться в 
одиночку или маленькой группой единомышленни- 
ков. «Былиных (В р://ммим.тид.ги) - большой 
МОЮ (90 10000 локаций), основанный на русских 
сказках (и не только...). Характерные особенности 
— отсутствие рас, ограничение РКИпод'а. «Балде- 
раш» (Н&Ёр://Ба!ЧегЧа$В.рр.ги) - руссифицирова- 
ный мир классической средневековой фэнтэзи. 
Проект стартовал в 2001 году. Кодовая поддержка 
клановой системы и множество оригинальных зон 
дают возможность и одиночкам, и группам игроков 
полностью реализовать себя в виртуальном мире... 


Если любите читать и фантазировать, то МИБ'ы - 
для вас. Это как книги (или фильмы), но не обыч- 
ные, а такие, с которыми можно общаться и даже 
понемногу переделывать в соответствии со своими 
желаниями. А то и вовсе взять и написать собст- 
венную историю. Если она выйдет интересной, то 
всегда найдется хорошая компания, которая станет 
обживать новую МУБ-реальность. В свободное от 
обыденной жизни время... 


САМЫЙ ГРЯЗНЫЙ 
ТРЮК МЕСЯЦА 


На этот раз с нами делится своим секре- 
том Дай Люо - чемпион редакции по Аде 
о! МуЁпоГоду, с легкостью разгромивший 
объединенные силы Джеффа Грина, Ке- 
на Брауна и Тьерри Нгуена аКа Зсос{ег. 

Итак, вот что советует мастер: 


Как можно чаще устраивайте набеги на 
золотые шахты противника. Поскольку 
для любого действия требуется золото, 
ваша задача - перекрыть врагу доступ 
к этому ресурсу. Постройте несколько 
быстрых юнитов, чтобы громить отда- 
ленные шахты оппонента, но при этом 
всегда держите в резерве мощную груп- 
Пу для защиты города. Если враг пош- 
лет солдат на перехват ваших рейдеров, 
атакуйте его город. Используйте в этой 
атаке все имеющиеся у вас «божествен- 
ные вмешательства», разрушайте дома, 
чтобы он не мог строить новых юнитов — 
в общем, сделайте все, чтобы нанести 
экономике противника непоправимый 


Если у вас есть какой-нибудь класс- 
ный трюк для недавно вышедших 
игр, например, Сотваё М/5 оп: ВагЬа- 
го$за фо Ве!т или Атегса'$ Агту, и 
вы хотите выиграть коллекционное 
издание Аде о! Му{Пооду, посылайте 
описание своего трюка (на англий- 
ском языке по адресу: сомМеег$@7 
Ча\5.сот, указав в сабже: Онфу 
ТиСК) на 1еег$<@сдм.ги. Удачной иг- 
ры! 


за мировое господс 
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Брюс Герик и Том Чик сыграли партию |: Аде о} Мушоо у на слу- 
чайно выбранной карте. Чтобы определить, кто из них будет пер- 
вым выбирать божество, была брошена монета. Проигравший в 
этой партии обязуется вымыть машину победителя. 


Я выиграл жребий и выбрал египетского бога Ра, 
потому что в глубине души являюсь прирожденным 
строителем. Египтяне имеют на старте целый ряд эко- 
номических преимуществ, включая фермы и фараонов 
со способностью Етромег. Жрецы Ра тоже владеют 
этой способностью, но не в такой степени, как фарао- 
ны. Етромег волшебным образом увеличивает при- 
мерно на 20% добычу, единовременно приносимую ра- 
бочим в пункт сбора. Кроме того, с помощью Етромег 
можно ускорять строительство. Играя за Ра, лучше 
всего держать жрецов на базе и по максимуму исполь- 
зовать эту их способность. Мой план заключается в 
том, чтобы как можно скорее перескочить в Негос Аде 
и наштамповать мощных и скоростных Свапо{ Агспегз, 
которые обеспечат мне контроль над всей картой. Не- 
сколько М!94о! $гопд- 

014$ быстро построят кучу этих лучников, используя 
древесину, которая у египтян обычно накапливается в 
избытке. Армия Спапо{ Агспег$ будет усилена сокру- 
шающими вражеские здания боевыми слонами. 


Так, Брюс опять выбрал египтян. Кто бы мог поду- 
мать'.. Он ведь всегда их выбирает. Этот гад Брюс на- 
чал у всех выигрывать после того, как открыл для се- 
бя беспроигрышную последовательность действий — 
т.н. «комбо Сета». Схема очень проста, и один раз я 
уже испытал ее эффективность на собственной шку- 
ре: 5е{'$ М15юп позволяет узнать местоположение мо- 
ей главной базы, потом Р+ав'$ ЗН пд 5апа$ телепор- 
тирует туда мою армию, а затем прямо над головами 
солдат появляется Ногиз' Тогпадо, равняя с землей 
мой прелестный греческий город... Вот за такие трюки 
все Брюса и ненавидят. Но на этот раз мы играем все- 
рьез, и я планирую опробовать новый грязный прием- 
чик собственного изобретения, которого он еще не ви- 
дел. Кодовое название: ТНог"$ бо!4 Визп. В отличие от 
других богов М огзе, чьи гномы эфефективны лишь в 
‘добыче золота, гномы Тора могут собирать все что 
угодно. Но если все остальные сборщики требуют для 
своей постройки еды, то для штамповки дварфов нуж- 
но только золото, что позволяет сэкономить драгоцен- 
ную пищу. Кроме того, установив недалеко от город- 
ского центра Омагуеп Мте - стартовое чудо Тора, - я 
смогу быстро накопить 500 золота, построить поболь- 


9) Ке]с 


ше дварфов и еще сильнее ускорить добычу пищи. 
Выбрав в качестве покровителя Тора, можно очень 
быстро перескочить в С!аз$!са! Аде. Если я смогу быс- 
тро разведать все золотые шахты на карте, то, скорее 
всего, мне удастся запереть Брюса и ограничить при- 
ток золота в его закрома, - а это означает верную ги- 
бель для играющего за египтян. 

|2. ОМ 
Нам досталась Средиземноморская карта — кольцо су- 
ши вокруг центрального озера. Соответственно, ника- 
ких больших маневров не предвидится - для них тут 
просто нет места. А еще Брюсу будет негде спрятать- 


ся. Наличие озера означает, что проблем с рыбалкой 
не будет - значит, съев своих цыплят и перебив охот- 
ничьих животных в ближайших окрестностях, я перей- 
у на этот источник пищи. Вообще, я собираюсь выиг- 
рать эту партию, не тратя сил и средств на постройку 
ферм. 


Египтянам для постройки зданий не требуется лес, по- 
этому я сосредоточил усилия на добыче золота и еды. 
Тем не менее, несколько рабочих занимаются заготов- 
кой древесины, чтобы к моменту постройки М!94о! 
Э4гопдно! у меня был приличный запас дерева, необ- 
ходимого для производства Спаго{ Агспегз. 


"Де [ 
Благодаря богу РогзеН ваш покорный слуга перешел в 
С!аз$са! Аде менее чем за пять минут! Наверное, мне 
удалось бы сделать это еще быстрее, если бы не одна 
досадная промашка - я забыл построить дом, прежде 
чем послать УНзагК’а на разведку. Все шло нормально, 
и вдруг - бабах, я достиг максимальной численности 
населения, и производство дварфов застопорилось. 
Черт побери. Ну и где же теперь мой Ёзагк? Впрочем, 
это была незначительная задержка. Теперь - пара 
слов о минорных богах пантеона М ге. Чудо бога 


РогзеН позволяет создать на карте целебный источ- 
ник, а \/аКупе — мифический юнит богини Егеуда — 
может лечить дружественных юнитов. Я отдал пред- 
почтение Рогзе{!, так как для производства мифичес- 
ких юнитов требуется ресурс {амог, чтобы добывать 
его, викинги должны сражаться, а сражения - это 
всегда потери, т.е. пустая трата ресурсов. Я принял 
решение не делать ставку на добычу {амог. Никаких 
юнитов или апгрейдов, для которых требуется дан- 
ный ресурс! Мой путь - путь атеиста, мой народ - на 
редкость мирское племя, воюющее не за богов, а за 
самих себя. Конечно, {амог в любом случае начнет 
накапливаться после начала масштабных боевых 
действий - пусть это будет для меня приятным сюр- 
призом вроде найденного на улице кошелька. 


Черт возьми, как быстро Том проскочил в С!аз$1са! 
Аде! А ведь я играл за египтян, и все равно он меня 
опередил. Одно из двух: или этот тип разработал ка- 
кой-то хитрый план, или он жульничает. 


6:12, ТО] 
НегЬогп Защ@зискег отыскал покрывало Императ- 
рицы 2ое - мои здания стали более устойчивыми 
против осадных машин. Вау! 


Том завладел реликвией, и игровой движок был на- 
столько любезен, что послал мне сообщение об 


этом. Да, разведка карты - дело важное, на которое 
не следует жалеть сил и средств. Кстати, клавиша- 
ми [Раде Ур] и [Раде Бомп] можно скроллировать 
список сообщений и проверять, какие реликвии уже 
найдены, а какие еще нет. Другой вариант: кликнуть 
на вражеском юните или здании, а затем кликнуть 
на маленькой букве 1 на портрете внизу экрана — 
вам покажут подробный Не[р с перечислением всех 
улучшений. 


Я только что нашел $1{гит о! Ваз, делающий кре- 
стьян дешевле. Да, да, сборщики стоят теперь мень- 
ше еды. Правда, сборщиков у меня нет, так как в 
этой игре я строю только дварфов. И они по-преж- 
нему стоят 60 золота, даже после того как $9 $и- 
скег благополучно доставил бесполезный $15{гит о! 
Ваз в мой храм. Кстати, что вообще означает это 


странное слово — 515гит? В любом случае, хорошо 
хотя бы то, что Брюсу этот артесракт не достанется. 


Том остановил работу моей второй золотой шахты с 
помощью пары Нег$!гз. Организовывая такие ран- 
ние рейды, нужно помнить, что вы можете использо- 
вать в качестве атакующих юнитов даже рабочих, 
сборщиков или крестьян. Просто выберите их и при- 
кажите напасть. Вас приятно удивит, как лихо они 
вынесут уступающий им по численности вражеский 
отряд, особенно если вы раскошелились на Ва'$ 
к ог {Пе ВЮпо, который существенно повышает 
боевые качества рабочих. Но в данном случае все 
вышло иначе - трое моих рабочих были убиты, а ос- 
тальные отступили. В таких ситуациях всегда полез- 
но иметь поблизости от бараков жреца со способно- 
стью Етромег. Я быстро переключил его на бараки, 
уменьшив, таким образом, время, необходимое для 
подготовки группы из восьми пращников. Затем они 
вместе со жрецом прогнали юнитов № ге прочь от 
моего шахтерского лагеря. Пока еще я не могу поз- 
волить себе построить нормальную армию, поэтому 
вынужден тренировать пращников, на производство 
которых требуется дерево, а не драгоценная еда. 
Надеюсь, атака Тома была всего лишь рейдом, а не 
началом полномасштабного наступления. 


г р) 

Я добрался до Негос Аде всего за девять минут — 
отчасти из-за того, что уже давно построил Тпог'$ 
Омагуеп Агтогу. Омагуеп Аггогу - сооружение де- 
шевое и доступное с самого начала, оно позволяет 
еще на ранних стадиях игры повысить броню и ата- 
ку юнитов. Именно благодаря ему я смог отразить 
небольшой набег, организованный Брюсом в отме- 
стку за мое нападение на золотую шахту. Гномская 
оружейная, кроме того, позволяет изготовлять 
Наттег$ оЁ {Пе бо4$, Ме{еогс гоп Май$ и Огадоп- 
зсае $Ме!4$. При переходе в Негогс Аде я решил, 
что выбирать бога ЗКа4! в качестве покровителя 
бессмысленно - его морозное «чудо» на самом деле 
только защищает замерзших вражеских юнитов от 
ваших атак. Поэтому я предпочел Вгад!, дающего 
Наттод \!еароп$ — весьма полезную штуку. 


Я наконец-то вступил в третью эпоху, но у меня про- 
блемы с золотом. С первой шахтой уже покончено, и 


я полагаюсь на другую шахту, расположенную не- 
далеко от моей стартовой локации. Том, похоже, 
держит несколько Нег$!г$ по обе стороны от моей 
базы, и поэтому я построил несколько пращников, 


чтобы показать ему, что у меня типа тоже есть ар- 
мия. Выбор следующего божества был однозна- 
чен - Зеките{, дающий бонусы $Ипд$ о! {Пе ип и 
Вопе Во\, непосредственно усиливающие моих 
пращников и стрелков на колесницах. Его чудо под 
названием 5екпте!5 СНаде! - великая вещь, когда 
один из ваших городов подвергается атаке. Неожи- 
данно Томп Сег\ег с 2800 хит-пойнтами получает 
бонус +3 к атаке и дополнительные 800 НР. Данный 
апгрейд особенно хорошо работает в сочетании с 
Мазоп$ и АгспИес{5. Тем не менее, по целому ряду 
причин весьма соблазнительным вариантом для ме- 
ня был и На ог. Во-первых, для постройки На пог" $ 
Ре{зисНо$ необходимо только золото - т.е. высво- 
бождается еда для Ваз" $ $рыпхез. Во-вторых, его 
Кос - летающий транспорт - является одним из са- 
мых недооцененных народом юнитов в Аде оЁ МуЁно- 
оду. Ведь эта птичка может быстро доставить 15 
юнитов в любую точку карты. В нашем Средиземно- 
морском сценарии, где Том, похоже, берет меня в 
клещи с двух сторон, я мог бы нагрузить птицу Рух 
войсками и послать ее прямо через море, чтобы нео- 
жиданно разгромить его базу. Теперь, когда я пере- 
шел в третью эпоху, я могу начать захватывать но- 
вые поселения. Я пока не очень хорошо разведал 
карту, но знаю, что прямо к востоку от меня есть по- 
селение с золотой шахтой, которое можно захва- 
тить. В общем, как только апгрейд 5Ипд$ оЁ пе Зип 
будет готов, я возьму своих пращников, нескольких 
жрецов, сфинкса и четырех рабочих и организую 
быстрый набег на поселение. Это очень важный 
шаг, поскольку для контроля над картой нужно за- 
хватить как можно больше населенных пунктов. На- 
жав клавишу [Е4], я выяснил, что Том владеет уже 
тремя поселениями. 


15:21, ТОМ 

Я охранял ничейные золотые шахты на половине 
Брюса, как вдруг на меня налетела его армия. По 
крайней мере, хорошо хоть то, что перед смертью мо- 
им ребятам удалось забить его сфинкса. Но, как вы- 
яснилось, я чересчур увлекся апгрейдами Агтогу, 


строительством новых То\п Сетщегз и караванами, — 
в данный момент у меня банально не хватает войск, 
чтобы сдерживать его экспансию. Честно говоря, я 
копил золото и еду для перехода в Му{йг Ацде, но 
сейчас об этих планах придется забыть, так как глав- 
ное - не дать ему захватить третье поселение. Если 
мне удастся удержать Брюса в двух поселениях, да 
еще и заблокировать путь между ними, не давая по- 
Лучать доход от караванов, то, скорее всего, я смогу 
сохранить свое преимущество. 


Я на коне - у меня появился новый То\мип Сегег с 
источником золота неподалеку, куча ферм и много 
дополнительной древесины. Последнее - благодаря 
Ваз{'$ Адте о! \Мермаме{. Пора строить М!94о! ${гоп- 
дпо!4. Поскольку у Тома много Негзг$, я добавлю в 
свою армию несколько Ахетеп, имеющих четырех- 
кратный бонус к атаке против героев Могзе. 


С1. 1 7 

Я собрал армию из Нег$г$, УЁагК$ и НизКаг5. Я смог 
позволить себе только одного Вае Воаг, который, 
по идее, должен с легкостью разобраться с пращни- 
ками Брюса. Все апгрейды брони сделаны. Я готов- 
люсь применить ЕИатпд \\еаропз, и благодаря це- 
лебным источникам все мои юниты абсолютно здоро- 
вы. Я нашел и захватил последнее свободное посе- 
ление и сейчас строю там Том Сегцег. 


Колесницы могут передвигаться очень быстро, по- 
этому я объединил их в отдельную группу, чтобы по 
максимуму использовать преимущество в скорости. 
Юниты Тома занимались строительством Томп Сеп- 
{ег в последнем поселении, когда на них внезапно 
налетела армия колесниц. Поскольку в арьергарде у 
меня шло несколько мифических юнитов, и я знал, 
что у него наготове чудо Ната \\Меаропз, я исполь- 
зовал Ваз" $ Есйрзе, чтобы усилить сфинксов и нейт- 
рализовать его огненное оружие. В результате я 
проиграл эту битву, но перебил большую часть его 
юнитов. Теперь нужно срочно подвести подкрепле- 
ния и не дать Тому отобрать поселение обратно. 


724] ТОМ 
М-да... Я потерял всех, за исключением двух (агК$ 
и одного НизКаг,, и сейчас они быстро достраивают 
Томип Сетег, где я смогу построить новых УМагК$. 
От того, удастся ли мне завершить работу до подхо- 
да войск Брюса, будет, по всей видимости, зависеть 
исход всей партии. А еще я должен быстро постро- 
ить несколько [опдпоцзез, чтобы обеспечить беспе- 
ребойный подход подкреплений. Кроме того, благо- 
даря предыдущей битве я получил приличное коли- 
чество {а\ог. На что бы потратить этот ресурс? Ра- 
зумеется, на постройку Ва #е Воагз! 


24:00, БРЮС 
Плохо дело. Том построил уже четвертый Томп 
Сепуег, а у меня их только два. Но зато я только что 
перешел в Му Аде и выбрал Ногиз'а. Скоро у ме- 
ня появятся Ауепдегз, а также апгрейд Ахе о! 
\Уепдеапсе, который поможет моим Ахетеп разру- 
шать вражеские здания. Но сейчас моя главная за- 
дача - скрытно подвести колесницу к главной базе 
Тома, чтобы открыть ее местоположение, а затем 
сравнять с землей моим любимым чудом Ногиз' 


Тогпадо. 


4:10, ТО] 
Как это часто бывает при игре за египтян, Брюс уже 
перескочил в четвертую эпоху, в то время как я за- 
нимаюсь создани- 
ем армии. Думаю, 
он собирается при- 
менить торнадо. Я 
же говорил вам, 
что он обожает 
этот трюк. Наде- 
юсь, что Брюс не 
станет бить смер- 
чем по моей свеже- 
построенной армии 
(он про нее пока не 
знает!), а ударит по 
главной базе. Мне 
переход в следую- НЬИ. 
щую эпоху не све- —сражаютс статками 


тит, по крайней мере, в обозримом будущем, поэтому 
я трачу все ресурсы на войско, усиленное апргейда- 
ми Омагуеп Агтогу. В спорном поселении вовсю 
идет строительство НИ! Рог\, а караваны отправля- 
ются из него в самый дальний угол карты. 


ТОРНАДО! Готов спорить, что для Тома это явилось 
полной неожиданностью. Я атаковал То\мп Сепег в 
спорном поселении, спланировав нападение таким 
образом, чтобы отвлечь его внимание от одинокой 
колесницы, выискивающей его главную базу. Смерч 
ударил по его ТетрЕе, Агтогу, Гопдпоизе и несколь- 
ким домам. Странно, но я не увидел ни одной фермы. 
А Том тем временем каким-то чудом достал из рука- 
ва мощные подкрепления и разгромил мою армию. 


Нутром чувствую - он жульничает. 


ИЦ 
Думаю, дело сделано. Брюс впустую истратил свое 
торнадо - как будто я играю за греков, у которых 
здания обычно стоят плотными группами, а вокруг 
снуют крестьяне! Но поскольку у Могзе строительст- 
вом занимаются боевые юниты, их здания обычно 
разбросаны по всей карте. Мы ведь кочевники, черт 
побери! Мы пришли из страны снега и льда, где 
солнце стоит в небе полгода, где бьют горячие ис- 
точники! Поскольку я добывал пищу с помощью ры- 
балки, никаких ферм ему уничтожить не удалось. 
Бедняга Брюс, он убил несколько свиней, до кото- 
рых у меня просто не дошли руки. Сэр Брюс Герик, 
Истребитель Свиней'.. А я тем временем отбил его 
атаку, оставаясь под защитой Томп Сепег. Затем 
перешел в наступление и отобрал эксплуатируемую 
им золотую шахту, о существовании которой до сих 
пор даже не подозревал. Наконец, моя армия нача- 
ла штурм его главной базы при поддержке двух 
Рог{аЫе Катз. 
Надеюсь, в процессе игры Том читал в чате мои реп- 
лики, т.к. они очень остроумны и, по идее, должны 
были больно ранить его — к сожалению, моя разгром- 
ленная армия на такое уже не способна. Будь у меня 
побольше золота, я мог бы выставить наемников и 
защитить свои То\муп Сег\егз, но, увы, - большую 
часть игры я безуспешно пытался решить проблему 
нехватки данного ресурса. Я использовал чудо 
СНаде!, но это не спасло ситуацию. Выяснилось, что 
«здоровье» цитадели пропорционально «здоровью» 
городского центра, на котором она появляется. Это 
была последняя крупица мудрости, которой я делюсь 
с вами, прежде чем идти мыть машину Тома. 


ак известно, наиболее жес- 
токие и кровавые сражения 
Второй мировой войны шли 
между советскими и немец- 
кими войсками. Нужно приз- 
нать, что разработчики 
Сотьа{ Мп: ВагБаго5а 
ю Вет адекватно отрази- 
‚ли данный исторический 
факт в своем творении. И 
если предыдущая часть игры казалась вам сложной, 
то советую быть готовым, что в ВагБагозза 0 Вет 
вам придется иметь дело с новыми приказами, отда- 
ваемыми юнитам, новым и совершенно потрясающим 
вооружением, а также со множеством мелких измене- 
ний и нововведений. Надеюсь, что советы, представ- 


90 


ленные в данной статье, будут вам полезны и помогут 
адаптироваться к суровым условиям Восточного 
фронта. Начнем. 


ИЗУЧАЙ ЛАНДШАФТ 

При планировании наступления крайне важно опре- 
делить все возвышенности и западины на местности. 
В этом деле вам окажет неоценимую помощь коорди- 
натная сетка. Включив ее, вы сразу же увидите все 
перепады высот. Еще вам потребуются отдельные 
текстуры для каждого типа травы и снега — нужные 
файлы можно взять в базе данных по модам для СМ 
(ст.с0209.Сог). 


РАЗРУШАЙ ДОМА 

Одна особенность игры, абсолютно не изменившаяся 
со времен первой части, - это легкость, с которой фу- 
гасные снаряды (9П-ехроз№е, НЕ) превращают в 
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т. ВЫРЯ БЭЙКЕ 


пыль здания, уничтожая при этом несчастных пехотин- 
цев, оказавшихся внутри в момент обрушения стен. 
Легкие строения обычно выдерживают всего несколь- 
ко попаданий, прежде чем рухнуть, а тяжелые без 
проблем разрушаются выстрелами двух-трех танков за 
три-четыре раунда. Зачастую здания с самого начала 
находятся не в идеальном состоянии, так что рекомен- 
дую повнимательнее присматриваться к домам с 00- 
ной-двумя звездочками позади названия, в которых 
есть укрытия для пехоты. Верно и обратное - будьте 
осторожны, пряча своих солдат в обветшалых домах! 
Стреляя фугасными снарядами внутрь крупных 
зданий, например, фабрик, можно разрушать их из- 
нутри. Сначала с помощью пехоты уничтожьте проти- 
вотанковые части противника и подавите оставшихся 
солдат, затем подгоните танк (или несколько танков) 
к самому знанию, чтобы пушка смотрела вовнутрь, и 
стреляйте, пока крыша не обрушится на головы за- 
щитников. В случае необходимости процесс можно 


Увязшие машины, как 
правило, способны са- 
мостоятельно выбирать- 
ся из снега и грязи. Кроме 
того, как видно на примере 
этого «Тигра», даже заст- 
ряв, они продолжают при- 
нимать участие в бою. 


повторить с другой частью здания - если там оста- 
лись враги, а крыша еще держится. 


УЧИСЬ БОРОТЬСЯ С КВ-1 

Ветеранам СотБаЁ М5 5!оп: Веуоп4 Оуегога, привык- 
шим к подавляющему превосходству немецких тан- 
ков над бронетехникой англо-американских союзни- 
ков, надо приготовиться к серьезному потрясению — 
на сей раз вам будут противостоять сверхмощные 
советские танки. Как известно, весь 1941 год и пер- 
вую половину 1942-го танки серии КВ сохраняли аб- 
солютное качественное превосходство над германс- 
кой техникой, выдерживая десятки прямых попада- 
ний самого распространенного в то время у немцев 
танка Рапгег !!!. Мы протестировали пробиваемость 
КВ немецкими противотанковыми пушками началь- 
ного периода войны вплоть до калибра 100 мм. Так 
вот, даже при стрельбе сзади и сбоку снаряды, как 
правило, не могли пробить толстенную броню КВ. 
Единственное утешение для играющих за Германию 
заключается в том, что КВ попадаются достаточно 
редко, и вряд ли вам придется одновременно бо- 
роться более чем с одним таким монстром. 

Столкнувшись с бронированным чудищем, не па- 
никуйте. Есть несколько способов вывести КВ из 
строя. Мы протестировали все виды немецкого ору- 
жия и пришли к выводу, что в этой ситуации наибо- 
лее эффективна противотанковая пехота, воору- 
женная рапгегмиг тез. Главная проблема здесь — 
подобраться достаточно близко, т.к. КВ-1 имеет пу- 
леметы как спереди, так и сзади. Подождите, пока 
экипаж танка не будет ослеплен, и подбегайте к не- 
му с боков. 

Если противотанковых групп у вас нет, бейте по 
корпусу КВ всеми своими танками и противотанко- 
выми пушками с максимально близкой дистанции, 
желательно под прямым углом. Скорее всего, даже 
концентрированного огня нескольких танков и про- 
тивотанковых орудий будет недостаточно, чтобы 
подбить монстра, но все-таки есть небольшой шанс, 
что вам удастся заставить экипаж запаниковать, 
повредить орудие или обездвижить танк, что даст 
возможность подобраться к нему сбоку. На авиацию 


ЕЗДИ АККУРАТНО. Многие миссии прохо- 
дят в глубоком снегу или при плохой похо- 
де, и если ваш танк застрянет - серьезных 
проблем не миновать. По возможности, вне 
зависимости от погоды избегайте деревьев, 
мягкого грунта и пшеничных полей. 


полагаться не следует - нет никакой гарантии, что 
самолеты будут атаковать именно КВ, не говоря уже 
о том, чтобы подбить его. 

Последним, достаточно дешевым и эффективным 
способом борьбы с танками являются снайперы. 
Удачным выстрелом можно убить командира, но за- 
частую даже промах заставляет экипаж задраить 
все люки и щели, что облегчает вам использование 
противотанковых средств. 


В первом тесте мы отдавали приказ Раз 
Моуе нескольким неподвижным танкам 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


Каждый из танков получил приказ Раз Моуе, 
показанный на карте светло-зелеными линиями. 
Пехота, посаженная на танки, получила приказ 
Вип (синие линии). Пехота не будет спрыгивать 
с брони до тех пор, пока танки не достигнут кон- 
ца своего пути и не остановятся. 


Пулеметчики были на марше, когда получили при- 
каз установить орудия и открыть огонь. Прежде 
чем загремели первые выстрелы, прошло целых 
38 секунд. 


КОМАНДА ЕА$Т МОТ\Е (Т-34/85) 


Т-34/85, причем все они перемещались ход 1 ход 2 

по разным типам местности. Задержки с 700 

выполнением приказа у отдельных танков 

различались очень незначительно, поэтому 600 

на основе представленной справа диаграм- 

мы вы можете получить общее представле- 500 в 

ние о том, насколько далеко танк может пе- Е 

реместиться по карте в течение одного и о 400 о = 

двух ходов. = 5 г 
Во втором тесте мы выбрали несколько = 300 = г = 

наиболее распространенных типов местнос- е 5 и Е Е 

ти и отдавали танкам приказы Моуе, Моуе- 200 | Е Е ви 5 5 

{о-Сопфас{ и Нипё. Независимо от приказа __ 5 5 = ы и = 

танки двигались примерно с одной и той же 109 Е 5 Е 8 = = 2 а Е 

скоростью, зависящей от местности, так что ЕЯ В Е Е Ешь 

Е’З о = = = - [= ы Е - 


если вам нужно переместить танк, то мы ре- 

комендуем отдать ему команду Нип{ или 

Моуе-+0-Сопвас, а не просто Моуе. 
Обратите внимание, что танки без проб- 


ТИП МЕСТНОСТИ 


МОУЕ, МОУЕ-ТО-СОМТАСТ, НОМТ 


лем преодолевают каменные стены и забо- ход1 ХОД 2 

ры, а также могут ездить по кладбищам, хо- 200 — 

тя и медленно. Кроме того, если танк пыта- 

ется выполнить команду Газ{ Моуе, двига- ы 

ясь через заросший деревьями участок, 0% „00| 

его скорость будет примерно такой же, кк  ш НИИ ОТО 

если бы ему было приказано Нипе, Моуе = КОН Тбустриик7 

или Моуе-+о-Соп*ас+. Соответственно, мы поле / Степь* поле /Степь* Деревья Деревья 


вообще не рекомендуем пользоваться ко- 
мандой Раз{ Мо\уе на таких типах местности. 


ТИП МЕСТНОСТИ 


* В СТЕПИ ПРИКАЗ МОУЕ В ПРОТИВОПОЛОЖНОСТЬ ПРИКАЗАМ МОУЕ-ТО- 
СОМТАСТ ИЛИ НИМТ ПРИВОДИТ К ТОМУ, ЧТО ЗА ПЕРВЫЙ ХОД ТАНКИ ПРО- 
ХОДЯТ 75 М, А К КОНЦУ ВТОРОГО ХОДА - 160 М. 
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САМЕВ'$ ЕОСЕ 


ИЩИ ЛАЗЕЙКУ. Решив уничтожить вражеский танк своей пехотой, 
Все описанные выше приемы работают и при игре >) 1 тщательно оцените ее шансы и спланируйте действия. Сосчитайте пу- 
за Россию, когда на полях сражений появляются 12а леметы. Выясните точное местоположение танка и его мобильность. 
, 


т (5) Например, у КВ-1 есть задний пулемет, который разнесет в клочья лю- 
винкс наинивЕ РЕВ ит ах бого солдата, пытающегося подобраться к нему с тыла. Прежде чем 
атаковать вражеский танк, обязательно постарайтесь его ослепить. 


КООРДИНИРУЙ ДЕЙСТВИЯ 

Пауза является важнейшим элементом организации 
скоординированной атаки. При отдаче приказов на 
перемещение всегда задерживайте командиров 

взводов и других командных юнитов, по меньшей 

мере, на 10 секунд, - чтобы они бежали позади пе- 

хоты и не подвергались серьезной опасности. Кроме 

того, паузу удобно использовать, когда танки приме- 

няют тактику «выстрелил и отступил». Приказав 

двум танкам стрелять и возвращаться в укрытие 

(желательно с разных углов), сделайте так, чтобы 

интервал между их выстрелами составлял примерно 

30 секунд. При условии, что они бьют по одной и 

той же цели, второй танк выстрелит как раз в тот мо- 

мент, когда первый будет отьезжать назад и пря- 

таться - соответственно, противник будет повернут 

ко второму танку боком, пытаясь нанести ответный Никогда не приказывайте пехо- 
Удар первому. те подобраться к КВ-1 сзади! 


СМЕРТЬ С НЕБЕС нить весь ход битвы, и СМВВ предлагает вам ши- ображениями. Так что не нужно покупать самоле- 
Сосредоточившись на наземном сражении, никогда — рокий выбор летательных средств. К сожалению, ты, надеясь придержать их в резерве, а затем в 
не забывайте про ВВС. Авиация порой может изме- — вы не можете выбирать траектории их прилета и нужный вам момент ударить по самому опасному 
отлета, а ведь от курса, которым самолеты приле- юниту противника - из этой затеи все равно ниче- 
тают, напрямую зависит их эффективность, пос- го не выйдет. 
кольку авиация сама выбирает цели и атакует их, Как ‘правилохсамолеты предпочитают атаковать 
руководствуясь исключительно собственными со- танки идругую технику, а не пехоту. Их прибытию 


Пехотные юниты делятся на три больших категории - быстрые, средние и медленные. Мы 
прогоняли по несколько юнитов каждого типа через различные виды местности, а затем 
проводили линию между их начальной позицией и конечной точкой, чтобы оценить прой- 
денное расстояние. Все юниты в начале первого хода были неподвижны, задержка между 
выполнением последовательных приказов составляла несколько секунд. Как следует из 
диаграммы, средние юниты передвигались со скоростью, немногим превышающей полови- 
ну скорости быстрых юнитов, а медленные - почти в три раза медленней, чем быстрые. 
При команде 5пеаК юниты перемещались на 15-20 метров независимо от типа местности, 
а при беге, к концу второго хода, все пехотинцы уставали. 

Кроме того, мы заставляли быстрых юнитов исполнять команды Нитап \М/ауе, Адуапсе, 
Аззаий, Моуе и Моуе-+0-Сопфас* на каждом типе местности. Что интересно, оказалось, что 
абсолютно все «специальные» виды передвижения (кроме Нитап \Мауе) характеризуются 
примерно одинаковой скоростью, зависящей от типа местности, - поэтому мы поместили 
их все в одну группу «Специальные виды». Для создания типа местности «Застройка» на 
экспериментальных картах были случайным образом расставлены различные дома. 


СКОРОСТЬ ПЕХОТЫ 


Открытая Высокие Степь Лес Пшеница Застройка Большие 
местность — ели / Кустарник здания 
/ Дорога / Деревья 


Быстрые 200 160 140 100 130 150 100 
Средние 10 90 80 55 70 70 50 
Медленные 60 50 45 30 40 30 30 
Нитап 100 75 75 50 65 90 40 
Мауе 

Специаль- 80 60 60 40 50 55 30 
ные виды 

Быстрые 320 280 230 170 200 250 200 


Координатная сетка делает возвышенности и за- 

падины рельефа намного более заметными и очень Средние 200 180 150 110 130 130 100 
облегчает планирование. 
Медленные 125 100 90 65 80 90 70 
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всегда предшествует гул моторов, который слышно 
за один-два хода до появления авиации в небе. Со- 
ответственно, услышав моторы вражеских самоле- 
тов, постарайтесь успеть снять пехоту с брони тан- 
ков, которые, скорее всего, станут главными мише- 
нями воздушной атаки. 

Если вы играете против живого соперника, то обя- 
зательно приобретите несколько зенитных устано- 
вок, чтобы обеспечить своим войскам хоть какую-то 
защиту от воздушных налетов. Наш опыт показал, 
что лучше всего для этой цели брать 37-мм и 20-мм 
орудия. Имейте в виду, что пушки, подобные Рак 
88, по самолетам не стреляют. 


УЧИСЬ ЧИТАТЬ И СЛУШАТЬ 
В СМВВ реализована фишка, которую сами раз- 


работчики из Ва е!гоп{ называют «деа{Н с!оск». 


Благодаря ей вы не знаете, был ли танк, в кото- 
рый вы только что попали, подбит, или только 
поцарапан. В результате довольно часто получа- 
ется, что юниты, которым вы 

приказали атаковать конкрет- 


ВОЛНА СМЕРТИ 

Советские войска могут атаковать противника в 
режиме Нитап \\!ауе, но пользоваться данной оп- 
цией нужно только в самом крайнем случае. Если 
вы хотите поднять солдат в атаку, то лучше вос- 
пользуйтесь командами Адуапсе или АззаиН. Они 


дают солдатам временный бонус к морали и позво- 


ляют им по мере приближения к вражеским пози- 


циям вести подавляющий огонь. Солдаты, получив- 


шие команду Нитап \/ауе, проходят, как зомби, 
несколько ярдов, а затем тупо бегут навстречу 
своей гибели. Как правило, главный результат та- 
кой атаки — огромные потери с вашей стороны. 
Иногда с помощью Нитап \М/ауе можно добить ос- 
лабленного противника, но если вам противостоят 
свежие силы с хорошим показателем морали, то 
использовать данную атаку - значит впустую гу- 
бить своих солдат. 


Дробление взводов серьезно 
снижает их огневую мощь. 


ную цель, в течение минуты 
или даже дольше стреляют 
по мертвому остову, впустую 
тратя боеприпасы и подвер- 
гая себя риску контратаки. 
Мы рекомендуем включить 
опцию подробного отчета, на- 
жав [5-0], и уделять са- 
мое пристальное внимание 
всем появляющимся на экра- 
не текстовым сообщениям. 
Кроме того, внимательно 
прислушивайтесь к таким 
звукам, как открытие люков и 
характерный скрежет, озна- 
чающий, что танк подбит. 
Немного практики - и вы смо- 
жете с высокой долей вероят- 


ПРОСТОТА - ЗАЛОГ УСПЕ- 


Ч ХА. Ра{ИЯпЧтод юнитов - одна 


из главных проблем игры, осо- 


) бенно страдают от топографи- 


ческого кретинизма танки, по- 
павшие в плотно застроенную 
городскую среду. Желание 
максимально точно задать 
траекторию движения для сво- 
их бойцов весьма похвально, 


- но, отдавая составные прика- 


зы (т.е. состоящие из серии 
отдельных команд), имейте в 
виду - каждый раз, переходя к 
выполнению новой команды, 
солдаты будут терять нес- 
колько секунд. Мы рекоменду- 
ем единовременно отдавать 
бойцам не более трех последо- 
вательных команд. 


Чтобы этот пехотный юнит 
двигался, прижимаясь к укры- 
тиям, пришлось отдать ему 
многоступенчатый приказ. 


ности определять, что танк уничтожен или поки- 
нут экипажем, а значит, можно перевести огонь 


В результате суммарная заде- 
ржка выполнения команд сос- 


на новую мишень или отвести бойцов из опасной 
зоны. 


Г 


Пушки, минометы, гаубицы и другие расположенные за предела- 
ми карты средства непрямого огневого воздействия всегда вы- 
полняют приказы с определенным запаздыванием. Как правило, 
длительность задержки зависит от длины цепочки, по которой 90 
юнита доходит команда. Так, например, соединения батальонного 
уровня имеют наименьший калибр и самый короткий период за- 
держки, в то время как соединения армейского уровня обладают 
орудиями самых больших калибров, но и тормозят страшно... 

В СМВВ, когда дело доходит до использования тактической ар- 
тиллерии, у советских войск есть один существенный недоста- 
ток: большинство русских наводчиков не имеют радио и должны 
протягивать провода к своей позиции. На это требуется очень 
много времени, что приводит к огромным задержкам между мо- 
ментом вызова артиллерийского огня и моментом, когда на поле 
боя начинают рваться снаряды. Как видно из приведенной спра- 
ва таблицы, независимо от калибра советская артиллерия всегда 
уступает немецкой в быстроте реагирования на приказ. 

Проводя тесты, мы использовали стандартных наводчиков гер- 
манских и советских войск, так что имейте в виду, что в зависи- 
мости от опыта конкретного наводчика период задержки может 
сокращаться или удлиняться. Кроме того, фагде{ геРегепсе ропЁ$ 
уменьшают задержку артиллерийского удара до одной минуты, 
независимо от опыта наводчика и калибра артиллерии. 


тавила более одной минуты. 


ЗАДЕРЖКА АРТИЛЛЕРИЙСКОГО УДАРА 


Задержка советской Задержка немецкой Русские орудия 


Уровень 
соединения 


Армия 


Корпус 


Дивизия 


Полк 


Батальон 


артиллерии (мин) 


25 


12 


артиллерии (мин) 


15 


данного уровня 


Пушки калибра 152 мм, 
210 мм, 305 мм; 
гаубица 280 мм 


Минометы 160 мм; 
пушки калибра 122 мм 

и 203 мм; пушка-гаубица 
152 мм, ракеты 


Гаубица 152 мм 


Минометы 120 мм; 
пушка 76 мм 


Минометы 82 мм 


Немецкие орудия 
данного уровня 


Пушка 240 мм 


Пушки 170 мми 210 мм, 
ракеты 


Пушки 75 мм (радио), 
105 мм, 150 мм 


Пушки 75 мм (радио), 
105 мм; гаубица 
150 мм 


Минометы 81 мм 
и 120 мм; пушка 
75 мм 


МлАЛАГ.срми.ти 117 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


АМЕЕС 


Согласно уставу Армии США, цель Школы Снайпе- 
ров заключается в том, чтобы: «обучать бойцов 
уничтожать точечные цели снайперским огнем на 
дальних дистанциях, повышать их уровень владе- 
ния навыками, критически важными в боевых усло- 
виях; обеспечить войска доктриной снайперской 
войны и квалифицированными преподавателями по 
данному предмету». 

В реальной жизни обучение в школе снайперов 
занимает пять недель и является невероятно тяже- 
лым и муторным делом. Вы учитесь обращаться с 
двумя видами оружия: снайперской винтовкой М24 
(модифицированный «Ремингтон», стреляющий пат- 
ронами калибра 7.62 мм) и полуавтоматической вин- 
товкой М82А1 (стреляющей любыми патронами ка- 
либра .50), используемой для уничтожения живых 


целей и легкой техники на сверхдальних дистанциях. 


Помимо высочайшей меткости, снайперская 
стрельба требует мастерского владения еще целым 
рядом разнообразных умений. Чтобы сдать экзамен, 
вам необходимо успешно выполнить ряд заданий, 
включая стрельбу на время с неизвестной дистан- 
ции (90 800 м), стрельбу по движущимся мишеням в 
дневное время (400-700 м) и ночью (300-600 м), 
скрытное перемещение по различным видам мест- 
ности под наблюдением двух наблюдателей- 
инструкторов (при этом необходимо, будучи незаме- 
ченным, сделать по цели два выстрела), оценку рас- 
стояния (10 целей - невооруженным глазом, армейс- 
ким биноклем и снайперским прицелом), обнаруже- 
ние цели (нахождение 7 из 10 замаскированных объ- 
ектов в течение 40 минут), ознакомление со снайпе- 
рской винтовкой калибра .50, огонь в состоянии 
стресса (стрельба на меткость под огнем противни- 
ка), нахождение укрытий в городской среде, конт- 
рснайперские миссии, стрельба в городской среде, а 
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7.1 


| 


ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ МАТЕРИАЛ ОТ ИЗДАТЕЛЬСТВА РВ!МА 


также полевые учения - кульминация всего курса, 
тотальная проверка навыков, полученных в ходе че- 
тырех предыдущих недель. 


Чтобы сдать зачет по М24, вы должны с одной попытки поразить цель на дистанции около 800 м. 


Ознакомление с М24 

К счастью, стать дипломированным снайпером в иг- 
ре Атегса'$ Агту несколько проще, чем в реаль- 
ной жизни. Став Экспертом в обращении с М!6, вы 
автоматически получаете право поступить в Школу 
Снайперов. Вы уже знаете возможности, обязаннос- 
ти и тактику снайперов в бою. Пришло время осво- 
ить базовый инструмент современного снайпера — 
систему М24. 


Ознакомиться и научиться обращаться 
со снайперской системой М24. 


В условиях неограниченной видимости 
вы должны обнаружить и уничтожить цели, находя- 
щиеся на предельных дистанциях (300-800 м). 

У вас есть 20 патронов, чтобы ознакомиться с ору- 
жием, но только один контрольный выстрел. 


Имея один патрон калибра 7.62 мм, обна- 
ружить и уничтожить одну мишень размером с че- 
ловека на предельной для М24 дистанции. 


Сдаем зачет по обращению с М24 
Лягте на землю и установите сошку - это сущест- 
венно повысит меткость стрельбы. 

На самом деле, выполнить данное упражнение 
легче, чем сдать на Эксперта в обращении с М16. 
М24 - это снайперская винтовка с затворным меха- 
низмом и внутренним магазином на пять патронов. 
Если магазин пуст, вы можете разом перезарядить 
все пять патронов или же перезарядить столько 
патронов, сколько нужно, чтобы пополнить магазин. 
Каждый патрон заряжается отдельно, так что пере- 
зарядка может занять определенное время. Секрет 
успешной снайперской стрельбы очень прост — 
нужно лежать и использовать подставку-сошку 
(клавиша Н). Кликните правой клавишей мыши или 
нажмите [21], чтобы включить режим оптического 
прицела. Винтовка М24 обладает десятикратным 


Без использования оптического прицела стрель- 
ба из М24 превращается в малоперспективную 
«охоту за удачей». 


прицелом, позволяющим обнаруживать и поражать 
удаленные цели. Глядя через прицел, следите за 
дыханием - аналогично тому, как вы делали, сдавая 
зачет с М16. Пусть перекрестье прицела слегка сме- 
щается вверх и вниз, фиксируя цель в своей верх- 
ней или нижней точке. В случае поражения цели 
вам сообщит об этом наблюдатель. 

У вас есть 20 патронов для тренировки. Исполь- 
зуйте их все, чтобы привыкнуть к прицелу и понять, 
как он работает. Не торопитесь. Терпение для снай- 
пера - залог успеха. Когда вы дышите, перекрестье 
прицела обычно смещается вверх и вниз. Лучшая 
тактика - выровнять прицел таким образом, чтобы в 
верхней или нижней точке перекрестье смотрело 
точно на цель. Подождите, пока прицел окажется в 
нужной позиции, и стреляйте. 

Передерните затвор, чтобы перезарядить патрон. 
Это требует определенного времени, поскольку каж- 
дый патрон перезаряжается отдельно. 

М24 не отличается высокой скорострельностью. 
После каждого выстрела вы должны передернуть 


Пусть перекрестье прицела слегка смещается 
вверх и вниз, фиксируя цель в своей верхней 
или нижней точке. 


Каждый патрон заряжается отдельно, так что перезарядка магазина на 5 патронов может занять опре- 
деленное время. 
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Видите цель там вдали? Вот и мы не видим. 


После каждого выстрела необходимо заново наво- 
дить оружие на цель. 


затвор, чтобы сменить патрон. При этом вы можете 
по-прежнему смотреть через прицел, но будьте гото- 
вы, что он слегка сместится в сторону от мишени. 
Постарайтесь выстрелить в каждую из мишеней. Из- 
расходовав все тренировочные патроны, приступай- 
те к сдаче теста. 


М82А1 весит почти 6.5 килограммов - не самое компактное оружие в мире... 


Чтобы сдать зачет и перейти на следующий уро- 
вень, у вас есть только один выстрел. Вы должны с 
первого выстрела поразить одиночную белую ми- 
шень. Не спешите - торопиться некуда. Лягте. Уста- 
новите сошку. Глядя через прицел, найдите белую 
мишень и почувствуйте ритм дыхания. Поймав паузу 
в дыхании, когда перекрестье прицела смотрит пря- 
мо на цель, нажмите курок. Попали - зачет сдан. 
Промахнулись - все заново. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: Будучи снайпером, вы полу- 
чаете большое пенальти к меткости, если стреляете, 
НЕ используя оптический прицел. 


Ознакомление с М82А1 

Поздравляю, рядовой! Вы сдали зачет по обраще- 
нию со снайперской системой М24 и готовы к тому, 
чтобы научиться обращаться с более мощной и 
дальнобойной пушкой. Пришло время познакомить- 
ся с полуавтоматической винтовкой М82А1. 


Ознакомиться и научиться обращаться 
с полуавтоматической винтовкой М82А1. 


В условиях неограниченной видимости 
вы должны обнаружить и уничтожить цели, находя- 
щиеся на предельных дистанциях (300-800 м). У 
вас есть 10 патронов, чтобы ознакомиться с оружи- 
ем, но только один контрольный выстрел. 


Имея один патрон калибра .50, обнару- 
жить и уничтожить одну невзорвавшуюся единицу 
артиллерийских боеприпасов на предельной дис- 
танции. 


Сдаем зачет по обращению с М82А1 
Стреляя из этого оружия, приготовьтесь к мощной 
отдаче. М82А1 - очень большая винтовка. Она 
стреляет патронами калибра .50, и ее магазин вме- 
щает 10 патронов. Винтовка используется не толь- 
ко для уничтожения живой силы противника, но 
также и для поражения колесных средств и других 
неживых целей. Пуля, выпущенная из М82А1, про- 
бивает двигатель автомобиля! Колесные средства — 
отличные мишени для М82А1. Постреляйте по ним в 
качестве тренировки. 

Сам процесс сдачи зачета аналогичен таковому 
для М24. У вас есть полный магазин для трениро- 
вочных выстрелов, но вмещает он не 20, а всего 10 
патронов, так что будьте внимательны. Постреляй- 
те по колесным средствам и по оранжевым мише- 
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ням. Несмотря на то что М82А1 - полуавтоматичес- 
кая винтовка, ее отдача такова, что после выстре- 
ла прицел всегда сильно смещается относительно 
мишени. Так что после каждого выстрела необхо- 
димо заново наводить винтовку на цель. Впрочем, 
если вы поразите мишень пулей калибра .50, вам 
уже не потребуется прицеливаться в нее во второй 
раз!.. 

Опробуйте различные цели. Вы обнаружите, что 
обращаться с М82А1 несколько проще, чем с М24. 
Как и в предыдущем случае, залягте и установите 
подставку под ружье. Перейдите на режим оптичес- 
кого прицела и дождитесь момента, когда двигаю- 
щиеся перекрестье окажется в нужной позиции 
для выстрела. Израсходовав все 10 тренировочных 
патронов, приступайте к сдаче теста. 

Для сдачи зачета по обращению с М82А1 вам вы- 
дается один патрон калибра .50, которым вы долж- 
ны уничтожить невзорвавшийся минометный сна- 
ряд. 

Лягте. Установите сошку. Глядя через прицел, 
найдите минометный снаряд. Направьте перек- 
рестье прямо в середину снаряда. Поймав паузу в 
дыхании, когда перекрестье прицела смотрит прямо 
на цель, нажмите курок. Попали - зачет сдан. Про- 
махнулись - значит, нужно еще потренироваться и 
попробовать заново. 


В процессе тренировки обязательно постреляйте 
по этим оранжевым мишеням. 


Пособие для любите- 
лей бега со стрельбой. 


Эксклюзивные карты 
уровней от издате- 
льства Рита. 


аверняка, 
ы играя в Ип- 
геа! Тоигпатеп" 


2003, вы не раз и не два оказы- 
вались зажатым в углу с почти нулевым здоро- 
вьем и страстно мечтали о каком-нибудь чуде, 
которое помогло бы вам разобраться с противни- 
ками. Мечта сбывается! Перевернув страницу, 
вы найдете карты трех самых популярных уров- 
ней ИТ2003 - |се[1е!4$, Апфаи$ и )есетьег -— 

с указанием местонахождения оружия, $Ме!а 
расК'ов и аптечек. Удачной охоты! 
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м 09 ВотЫпа Вип - новинка ИТ2003. " | жете мгновенно перенестись на другой ко- 
селе $ М Гигантский открытый уровень [се- > нец арены. 


После нашествия ледника это гигант- Не!а$, чем-то напоминающий по фор- На территориях обеих команд, за $Поск 


| 
ме букву «Ж», - это сплошные отвесные >| Нез и туннелями, лежит по госкей |аип- 


А СКО@ Обсидиановое поле превратилось в = стены и узкие заснеженные проходы между — | спегу. Далее, в левом и правом нижних уг- 
М р ® 
——_—_д мрачную и холодную пустыню, царство 2 ними. Именно в проходах, собственно, и раз- = лах карты имеется по небольшому помеще- 


и ня — Й . = Й = 
РЕ вечной мерзлоты и скальных обломков. ворачиваются все боевые действия — нию, где можно найти четыре адреналино 
И Ворота команд стоят на возвышенных плат- + вых капсулы, два Пеа!В раск$ +25 и Ме 


ян 
и формах, расположенных на противополож- ' раск +50. 
к Оружие ных северных оконечностях уровня. Элевато- — Между этими помещениями имеется еще 
= ры, находящиеся на нижнем уровне, поднима- 8 одно в центральной части арены, где лежат 
—_ 1. Ва! [аипспег ют вас непосредственно к воротам. Мяч мож- 22 два пеайН раск$ +25 и $Ме!4 раск +100. По- 
я 2. [1ОП{ППО ЧИП но забрасывать в ворота с любой стороны. 1 пасть туда можно через один из двух узких 
п 3 | Пк дип Под каждой из платформ лежат 9тта дип, — проходов, ведущих, соответственно, справа 
о 4. Мидуп пк дип и Неа раск +25. По пути от любых — и слева. Двигаясь в сторону центра арены, 
—— —= 5. Ведеетег ворот к центру арены вы найдете на нижнем вы найдете несколько пузырьков здоровья 
ринииинииииинии ©. КОСКС{ аипсПег уровне небольшую платсрорму, где лежит +5. Прямо над вами будут туннели, ведущие 
7. Зпоск Че эПоск ге. через скалы. 
Двигаясь дальше от ворот, вы обнаружите Рядом с пузырьками здоровья +5 находит- 
Предметы короткий туннель, ведущий через скалы пря- ся ттюуп. Забравшись с помощью {гапз!о- 
мо к центру карты. Это очень удобный путь, сафог’а на платформу над пиюип’ом, можно 
8. Вай но чтобы воспользоваться им, потребуется взять гедеетег —- очень мощное оружиена = — — 
9. НеаНН раск +25 {гап$юсафог. Нацеливайте {гап$оса{ог так, открытой арене. Двигаясь от питюип’а даль и 
10. ЗМе!4 раск +50 чтобы маяк пролетел через туннель и ока- ше на север, вы найдете ШК дип, два Неа . 
П. ме раск +100 зался с другой стороны утеса, - так вы смо- +4 расК$ +25 и, собственно, мяч. 


Пи 
] 


| 


рельефом. Всегда следите за тем, что тво- = няться на возвышенность, воспользуйтесь эле- 
Храм Ипи на Вайа Апка/из издревле рится сзади, т.к. противники могут незамет- == ватором или просто прыгайте вверх по более-ме- 
у | но подобраться к вам, воспользовавшись разни- = нее пологим склонам. Наверху лежат: НаК саппоп, 
был тайным местом встречи воинов беп | цей высот. > 5поск ге и плитбилп (все с амуницией), Ме! раск 
Мо'Ка!. Сейчас это популярная турнир- Сначала соберите лежащее внизу оружие и — +50, доцЫе датаде, еще один госке{ |аипсйег с 
ная арена. амуницию, затем переходите на более возвышен- = несколькими госке{ раскз, а также еще один пк 
ные участки. Вниз возвращайтесь, когда исто А дип с зарядами. 
щатся здоровье и щиты. На заросшем травой ни- — Наверху, кстати, можно найти и ПеаЁВ раск$, хо- 
Оружие жнем уровне вас ждут госке! [аипспег, госке{ —: тя и не в таком количестве, как внизу. Если ваше 
раскз, несколько адреналиновых капсул, Ппк дип 222 здоровье стремится к нулю, постарайтесь взять 


А пфа|из — открытая арена с неравномерным + снега, НаК саппоп’а или пдип'а. Чтобы под- 


ЩИ 


О 
| О 


1. Нак саппоп = и заряды к нему. Кроме того, на земле лежат не- ГЕ эти аптечки и $№е!4 раск +100. В самой возвы- 
2. ОПП тд дип сколько ПеаНП расКк$ +25. Р-- шенной части уровня лежит Иайптд дип и не- 
3. Шпк дип Войдя в центральный храм через любой из — сколько зарядов. Разработчики неспроста поло- 
4. Мпдуп трех входов, можно взять Ме! раск +100. По- 28а жили это оружие именно здесь - с высоты очень 
5. Кедеетег == скольку данная вещь очень полезна и при этом 28 удобно отстреливать копошащихся внизу про- 
6. Коске{ [аипсйег ре легкодоступна, ваши противники тоже будут —  ивников. Так что если уж вы забрались доста- 
Не 7. ЗПОСК Ге = стремиться ее раздобыть. Не поддавайтесь иску- точно высоко, и мысль о кемперстве не вызывает 
Е шению и не пытайтесь устроить в храме засаду — у вас отвращения, то знайте - тут есть несколько 
Предметы —- наблюдать за всеми тремя выходами одновре- отличных нычек для снайперской охоты. | — 
= менно невозможно. И последнее. На одном из шпилей большого 
8. ВочЫе датаде Нижний уровень на Ап{а|ц$ - рай для любите- сооружения в центре уровня спрятан гедеетег. ее 
= 9. Неа{В раск +25 лей стиля гип ап4 дип. Хотя изгибы и повороты _— Чтобы раздобыть его, придется совершить не- 
== 10. Ме! раск +50 долины ограничивают поле зрения, в целом дан- | сколько головопомных прыжков, но дело того |- — 
п. ме раск +100 ная территория достаточно открыта - идеальное стоит - легкие фраги вам гарантированы. = 


место, чтобы вволю пострелять из госке{ |аип- 


| 


САМЕВ'$ ЕОСЕ 


Когда-то эта военно-морская стан-ция 
снабжения, расположенная на малень- 


бе базы на уровне Бесетег абсолютно 
— идентичны: большая комната с флагом ко- 
манды и лабиринт маленьких комнат и кори- 
доров, ведущих к доку, где стоит линкор. Непоба- 
> леку от каждого сфлага на земле лежат ИпК дип и 


— ком островке в южной части Тихого Оке- — два Неа! раскз +25. К адреналиновым капсулам и 


— ана, носила кодовое имя Оесетьег. 


1. Вю-те 


в ых 2. Как саппоп 


3. Нампт9 дип 


И ГИ 

— = шааинии == 
"5. МПО 

== 6. ВоскеЕ (аипспег 
плите 7. зпоск ге 

-ш =_ 

-==--4] 


Предметы 


8. ВочЫе доттаНоп 


9. Над$ (ге апа Шие) 


10. Неа! раск +25 


1. В9 Кед о’ ПеайН +100 


12. Ме раск +50 


13. ме раск +100 


| флагам команд ведут пандусы. Продолжив подъем 
Г по ним, вы обнаружите маленькие комнаты, в каж- 
Г дой из которых прямо с земли можно взять: 
— Повита дип, Бо-иНе и 9 Кед о' НеайН +100! Чтобы 
— раздобыть парящий над ящиком $Ме! раск +50, 
= воспользуйтесь {гапз!оса{ог'ом. 
Покинуть эти комнаты можно двумя способа- 

ми: или бежать обратно к флагам, или же с помо- 
— щью гапзоса{ог'а перенестись в туннель в сте- 
не, рядом с 59 Кед о' ПеаЁП +100. Данный тун- 
нель ведет в лабиринт комнат и коридоров по- 
—— зади «зоны флагов». Именно в этом туннеле (в 
который можно также попасть через стальную 
дверь в нижней части «зоны флагов») лежит 
большая часть оружия и всевозможных примо- 
чек. Повсюду валяется амуниция для различных 
стволов. Рядом с входом на базу команды, над 
ящиком, стоящим у надписи «Воск», в воздухе 
парит $Носк Не. Если из этой комнаты напра- 
виться под рампу, то можно найти пипигп. Ря- 


— — 


дом с ттюуп’ом расположена шахта лифта, ве- 
дущего вниз, к нижнему входу на базу. В малень- 
кой комнате рядом с $Поск ге есть лестница, ве- 
дущая к Пак саппоп. 

Коске{ [аипспег находится в маленькой комнате 
непосредственно за правой дверью, ведущей из 
«зоны флагов» (если стоять спиной к флагам). 

— Если двигаться от комнаты с большими насосны- 
— ми поршнями, то за углом обнаружится маленькая 
= комната с ШпК дип, четырьмя пеаЁИ ма! +5 и одним 
= ПеаКИ раск +25. За ПеаЁП Ма! расположены две 
® | отличные снайперские нычки. Из одной, где лежат 
| зноск ие и пеаКнН мае, можно контролировать 
а комнату с ящиками. Из другой, где лежат па пт9 
== дип и ова ПеаЁИ раск$ +25, простреливается ко- 
| рабль в центре арены. 
— | Чтобы выйти с базы, следуйте указателям 
[ы «Ооск» на стенах. Вы попадете на пристань. Оттуда 
> | можно спрыгнуть в сухой док между двумя базами 
Г - или попасть на корабль. Двигаясь вперед, вы об- 
—+ наружите Веа!Н раск +25 и небольшой водолаз- 
ный люк, ведущий непосредственно в сухой док. 
Можете также повернуть налево и подняться по 
Е рампе, ведущей на корабль. В его верхней точке 
[= лежит доцЫе датаде под!ег. А пошарив под лин- 
ве кором, вы найдете $Ме! раск +100. 
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КО СМИЧЕСКИЕ . 
м РЫ 


уче ЯН ЗС-ТЕЕЕ 3 ча „ у ‚м 


< № 
УРОКИ ВЫЖИВАНИЯ $ Р 
реиножера со стажем . >. 


реф етозаи 


ВЫБОР РАСЫ 
Для начала, вы как себе биологи- 
ческую оболочку выбирали? По 
наитию? Человеком родились, 
за человека и летать буду? Это 
правильно. Я тоже, как видите, 
человеком определился. Все ос- 
тальные расы какие-то ущерб- 
ные. У малоков оборудование ус- 
тарело - с таким уже студенты в 


Центрах рейнджеров не лета- 
ют. Гаальцы не в ладах с 
фэянами, те в свою оче- 
редь вообще ни с кем, кро- 
ме пеленгов, в отношения 
вступать не хотят. Пеленги 
уже давно и основательно 
чего-то не могут поделить с 
фэянами и малоками. «Сан- 
та-Барбара», одним словом. 
Вы ведь уже должны были по- 
нять, что отношения придет- 
ся строить со всеми расами. 
Когда у тебя на хвосте пара 
пиратов, не до щепетильно- 
сти. И опускаясь на враж- 
дебно настроенную планету, 
приходится отваливать на ла- 
пу представителю местной ад- 
министрации, чтобы те тебе 
простили прошлые грехи. Нена- 
вижу платить за дружбу. Но 
приходилось... 


СТРАТЕГИЧЕСКОЕ 
ПЛАНИРОВАНИЕ 

А теперь к делу. Расскажи- 
те-ка, по какому стратегиче- 
скому плану вы летаете? Что, 
никакого плана? Куда глаза 


глядят? Ну, братцы кролики... 

Так нельзя. Вот вам мой план. 
БЕЗ-ВОЗ-МЕЗД-НО, то есть 
даром. Сначала выполняе- 
те квесты на паре планет. 
Ну, такие, чтобы не очень 
далеко летать и побольше 
капусты срубить. Выручен- 
ные кредиты можно пару 
раз провернуть через торго- 

вые операции - тоже нехило 


заработать можно. Ну а потом 
летите мочить клисан, денег должно хватить для ре- 
монта. Вот и вся премудрость. Что, поподробнее? 
Хех... 


ТАКТИКА КВЕСТОВ 

Выбирая, принять ли условия контракта, обязательно 
сверьтесь с галактической картой и прикиньте, как 
лететь будете. Время на миссию эти тыловые крысы 
рассчитывать совершенно не умеют. Прикинув при- 
мерный маршрут, отметьте, не ведется ли в одной из 
систем борьба с клисанами и тем более, не захвачена 
ли система полностью. Если придется схлестнуться с 
неприятелем, потеряете уйму времени и задание про- 
валите. Это как пить дать. Кстати, о «пить». Где мое 
пиво? 

Так вот, не думайте, что можно послать клисанам 
сигнал о том, что вы не собираетесь на них нападать, 
что вы - простой торговец и здесь транзитом, что вы 
уже улетаете. Захватчикам глубоко наплевать на то, 


кто вы такой и что вы здесь делаете - пролететь на- 
сквозь через захваченную систему вам однозначно 
не дадут. 

Так, теперь к сложности миссий. Выбирая квест 
«потруднее», рассчитывайте свои силы - время на 
перелет сокращается вдвое. На первых порах вооб- 
ще советую игнорировать этот пункт. Вот когда наве- 
сите себе сингулярный двигатель и аквапунктирный 
топливный бак (это оборудование позволяет через 
половину карты перелетать на одном дыхании), тогда 
пожалуйста. А на первых порах не рискуйте. Да, и 
еще одна деталька. Выскочив из гиперпространства 
в систему, прикиньте, где находится выход в гипер- 
пространство для следующего прыжка. После этого 
отметьте, как будут вести себя планеты и летите к 
той, которая будет максимально приближена к ваше- 
му воображаемому курсу - сэкономите уйму времени. 

Ну и о самих квестах. Они бывают нескольких ви- 
дов, основные из которых я схематически для себя 
обозначил как «доставка», «заказное убийство» и 
«текстовик». 


С первым видом все просто. Берете груз на планете 
в одной системе, отдаете администрации планеты в 
другой. Здесь главное рассчитать грузоподъемность 
вашего корыта - некоторые посылочки бывают 90- 
вольно громоздкие, по 50-80 единиц. На начальных 
этапах это забьет весь багажный отсек, и вы потеряе- 
те возможность собирательства по пути следования. 
Кроме того, существенно снизится скорость вашего 
перемещения в транзитных системах, а именно это 
перемещение отнимает 80% времени. Не советую 
везти наркотики гаальцам. Их раса вымирает от то- 
тальной передозировки и за нелегальные операции 
можно поссориться с нацией окончательно и беспо- 
воротно. Но о торговле позже... 

Берясь за заказное убийство, не торопитесь. Най- 
дите заказываемый объект, используя поисковик Ин- 
формационной Сети и оцените, сколько вы будете 
лететь до той системы, где его видели последний раз. 
Проглядите сообщения все той же службы информа- 
ции - не обвинялся ли объект в уничтожении армады 
кораблей рейнджеров. Если считаете, что работа вам 
по силам (а главное, по средствам) — смело беритесь, 
предварительно сохранившись. От вида объекта то- 
же может зависеть многое. Выигрыш пиратов в ско- 
рости компенсируется возможностью массированной 
атаки. Обнаружив корабль заказанного пирата, свя- 
житесь со всеми кораблями (вне зависимости от их 
подданства и класса), которые дрейфуют поблизости. 
Скорее всего, все они согласятся атаковать пирата. 
Если же вам заказали транспортное судно, на чью- 
либо помощь рассчитывать не приходится. И тут все 
дело в том, хватит ли у вас скорости, топлива и мощ- 
ности стволов, чтобы уничтожить объект до того, как 
он перейдет в гиперпространство. 

Текстовые квесты для каждой расы свои, по 20 
штук. Во всяком случае, мне так показалось. Одну 


Не можете или не хотите забрать минералы с асте- 
роида. Не пролетайте мимо! Расстреляйте их, что- 
бы не достались конкурентам! 


войну-то я в шкуре человекообразного уже закончил 
и квесты тогда выполнил вроде все. И тут попробовал 
влезть в шкуру малока - а квесты-то все новые. Так 
что если меня не подводит интуиция, то в общей 
сложности на пять рас приходится около 100 (плюс- 
минус 20) заданий. Текстовики в свою очередь делят- 
ся на «расчетные», «исчерпывающие» и «расследова- 
тельские». Первые - чисто математические. Вроде за- 
дачи про бассейны - моим первым заданием было за- 
полнить несколько резервуаров жидкостью, перели- 
вая из пустого в порожнее. Сюда же относится квест 
«морской бой», где, ориентируясь на скорость пере- 
движения врагов, скорость и направление ветра, нуж- 
но рассчитать квадрат попадания ракет. Знанием ма- 
тематики и сильно выраженной интуицией необходи- 
мо обладать для выигрыша на конкурсе Иикэ-Бааны. 
В исчерпывающих квестах вам дается некоторое стар- 
товое количество расчетных единиц и ставится зада- 
ча не истратить их до конца. К таким можно отнести 
охоту на редких рыб, сдачу экзаменов за нерадивого 
принца, строительство форпоста, научный экспери- 
мент по выживанию биологических организмов в кис- 
лотной среде. К расследовательским относятся рас- 
крытие убийства, разоблачение наркоторговли, ограб- 
ление банка. 

Разумеется, это не все. Меня не хватило, чтобы 
пройти через все, может, у вас получится. Скажу 
только, что из тех, которые попадались мне - реша- 
ются все. В расследовательских подключайте не 
только (и даже не столько) здравый смысл, сколько 
воображение - развязка, скорее всего, будет серьез- 
но разниться с тем предполагаемым развитием собы- 
тий, которое больше прочих напрашивается. Да, и 
еще! Собираясь сдавать экзамены за другого, не спе- 
шите сделать квест «потруднее» - вам еще надо при- 
везти диплом лоботряса на планету заказчика. Я на 
этом серьезно погорел в свое время. 

Ну и кое-что еще. Попался мне как-то корабль, по- 
моему, гаальский. Или он был фэянский... Ну да не 


Таким элегантным жестом компьютер уточняет ме- 
стоположение вашего корабля. На тот случай, если 
вы потерялись. 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


важно. Этот бедолага юлил вокруг своей планеты, не 
получая разрешения на посадку. Вся беда была в том, 
что экипаж поразила эпидемия, и карантин не позво- 
лял заболевшим занести заразу на планету. Все, что 
им требовалось - единица медикаментов с удаленной 
планеты. Я сперва отказался - так меня заклеймили 
«толстокожим» и чуть было не наложили тотальное 
эмбарго! Ну подгрузился я, спас несчастных... Скром- 
ный гонорар был куда менее значим, чем артесракт, 
которым они меня наградили. Не зря спасал. 

Кстати, правительства периодически награждают 
вас артефактами за выполненное задание. Просто 
так, в качестве небольшого довесочка. Пустячок, но 
приятно. К тому же среди артефактов попадаются 
очень интересные и полезные предметы. Но об этом 
позже... 


Разбогатеть за счет одной торговли невозможно. На 
торговых операциях можно в лучшем случае немного 
поднять и без того солидный капитал (как в валют- 
ных операциях, когда играют на разнице курсов). По- 
этому вне зависимости от того, какую линию поведе- 
ния вы выбрали изначально (даже если торгаша), не 
советую вам зацикливаться на купле-продаже. 


Выбирая торговые пути, советую акцентировать 
внимание на горячих сообщениях администрации 
планет и Информационной Сети. Но только на горя- 
чих -- не вы один такой умный. При каждой торговой 
операции на планете меняются цены сообразно зако- 
нам экономики. Скупка товара вызывает дефицит и 
соответственный взлет цен. Пополнение рынка дает 
обратный эфорект. Поэтому если вам предлагают за- 
няться перевозкой, скажем, медикаментов, а на скла- 
де всего 50 единиц или около того -- пропустите ми- 
мо ушей. Скорее всего, какой-то ушлый торговец ус- 
пел отвезти 200-300 единиц за несколько дней 90 
вас. Так что, совершив рейс, вы можете нарваться на 
цены на порядок ниже закупочных. Прогорите. 

Не играйте с огнем, то есть с нелегальным товаром. 
Навар может, конечно, окупиться сторицей, но репу- 
тация пострадает. Наркотики безболезненно заку- 
пать можно только у пеленгов - эти ребята не напря- 
гаются моральными принципами. Любая же операция 
с наркотой на планете под контролем другой расы 
грозит обернуться существенным уроном вашей ре- 
путации, на восстановление которой, вполне возмож- 
но, придется потратить весь навар. Не говоря уже о 
том, что заботящиеся о своем здоровье гаальцы во- 
обще могут объявить вам войну, начать атаковать по 
поводу и без оного и в конечном итоге засадить за 
решетку на пару месяцев, если вы не вполне удачно 
приземлитесь на гаальской планете. 

Также информацию о грузоперевозках можно по- 
лучить у торговых (да и не только) кораблей. В зави- 
симости от вашего социального статуса они все охот- 
ней и охотней делятся с вами ценной информацией. 
Откуда и куда летят, что везут. Делайте выводы - 
этот торговый путь уже занят. Вообще, чем больше 
трепа в эфире - тем лучше. 


Корабли клисан, как я понимаю, живые существа. Бо- 
лее того, эти корабли и есть клисане. Все они порож- 
дены своей маткой, Махпеллой, главным кораблем 


или в нашем представлении флагманским крейсером. 


Нарождаются клисане маленькими, утлыми суденыш- 
ками, которые мы называем мутенками. Потом, как у 
людей существуют юность, отрочество и зрелость, у 
клисан возрастные категории делятся на рогитов, ка- 


таури и нондусов. И, наконец, вполне сформировав- 
шийся крейсер называется эгемоном. Махпелла мо- 
жет открывать в пространстве черные дыры, и имен- 
но так клисане захватывают системы. Махпелла по- 
является ниоткуда через черную дыру, растит армаду 
потомства и смывается все в ту же черную дыру. 


САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


Против армады клисан не советую воевать в оди- 


ночку. Следите за новостями Информационной Служ- 


бы - чаще всего Центр рейнджеров сообщает, какую 
систему планируется отбить, а заодно и точку сбора 
атакующих огласят. Вам остается только присоеди- 
ниться к таким же камикадзе, как и вы. Нападая, ата- 
куйте сначала маленькие корабли - их больше, а 
оружие не намного слабее крейсерского. Кроме того, 
у вас куда больше шансов сбить мутенка или рогита, 
чем, скажем, нондуса. На крейсеры вообще, как пра- 
вило, требуется два захода. 

Не вступайте в прямую конфронтацию - атакуйте 
«исподтишка». То есть только приблизились на рас- 
стояние выстрела -- начинайте палить из всех ору- 
бий, а сами мелким сапом уходите обратно в друже- 
любную систему. Клисане бросятся вас догонять — 
тут-то пара кораблей (именно маленьких - у них ско- 
рость больше) разлетится на протоплазму. 

Можно, конечно, воевать подло. Если совесть 
рейнджера вам позволит. Отметив для себя точку 
сбора рейнджеров, готовящихся к атаке осажденной 
системы, дождитесь, пока корабли улетят, повоюют и 
вернутся в систему. И тут же летите туда, откуда ре- 
бята прилетели. Масса протоплазмы и останков не- 
приятельской техники вам гарантированы. Кроме то- 
го, если предшественники постарались, у вас появля- 
ется реальная возможность завалить крейсер и во- 
обще освободить систему! А это ни много ни мало, а 
60 единиц опыта. Серьезная заявка на победу. 

Собирая протоплазму, не скупитесь. Если нужно — 
сбрасывайте минералы и товары народного потреб- 
ления безжалостно. Что не сможете собрать - хлад- 
нокровно расстреливайте, чтобы не досталось колле- 
гам. А кому легко? Закон джунглей - выживает силь- 
нейший. Если что-то соберет коллега, он автоматиче- 
ски станет конкурентом. Зачем вам лишний конку- 
рент? 

Учтите, что все рейнджеры до жути алчны. Они мо- 
гут оставить вас биться, полетев собирать прото- 
плазму. Поэтому в таких ситуациях подчинитесь стад- 
ному чувству и заставьте их вступить в бой. Напри- 
мер, направив свой корабль за корабли сборщиков. 
Клисане, увязавшись в погоню за вами, обязательно 
наткнутся на жадин и вступят в бой. А вы накажете 
бессердечных, поменявшись с ними местами. 


Основной интерес для вас - пункт сдачи протоплаз- 
мы. Накопив достаточно, протоплазма сдается в банк 
Центра. В обмен на нее вам начисляют очки опыта, ко- 
торые используются для прокачки персонажа. Если 
вы выбрали путь воина, улучшайте точность стрель- 
бы (вероятность нанесения максимального поврежде- 


© 


ния), маневренность движений (снижение получае- 
мых повреждений) и лидерство (возможность брать 
свое начало независимый корабль, составляя персо- 
нальную армаду). Если торговый - знание техники 


(замедление износа оборудования), навык торговли 
(возможность продавать оборудование бывшее в 
употреблении за большую цену, вплоть до закупоч- 
ной) и обаяние (снижение негативной реакции и уве- 
личение позитивной). Все это - дело нужное, что про- 
качивать в первую очередь - решать вам. 


Здесь вы получаете новые звания. За каждый из сби- 
тых кораблей на вашем боевом счету появляется 
лишняя пара пунктов (не то же самое, что очки опы- 
та). Они начисляются и за каждую освобожденную 
систему, и за каждого сбитого пирата (включая ги- 
перпространственных). Набрав требуемое количест- 
во, необходимо отметиться на базе и получать следу- 
ющие лычки. С ростом по карьерной лестнице откры- 
ваются новые возможности. Базы снабжают продви- 
нутых рейнджеров более навороченным оборудова- 
нием, артефактами, серьезно помогающими в батали- 
ях и, наконец, вы растете в рейтинге. 


Здесь появляется самое последнее из открытого обо- 
рудования. Если вам не терпится получить корпус 
объемом 2000 единиц или движок, способный разви- 
вать скорость 90 1000 единиц и прыгать на 60 парсе- 
ков, почаще залетайте в НИС и сдавайте побольше 
собранных после битвы клисанских причиндалов. 
Каждая такая сдача увеличивает скорость исследова- 
ний. Не учитывая тот сракт, что все разработки у вас 
выкупаются по вполне приемлемым ценам (в отличие 
от протоплазмы, которую вы сдаете безвозмездно). 
НИС также отвечают за усовершенствование обо- 
рудования. Может быть, не имеет смысла выкидывать 
20.000 кредитов на новый движок, а достаточно усо- 
вершенствовать старый за полцены? Так, если у вас 
все оборудование - самое лучшее из всех, предлагае- 
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мых магазинами, начинайте его улучшать. Единствен- 
ный путь для продолжения прогрессирования. 

Кроме всего вышеизложенного, НИС чинят любой 
артесракт, установленный на вашей посудине. Либо 
НИС, либо пираты. Последние обычно заламывают 
какие-то баснословные расценки на ремонт. Навер- 
ное, на содержание армии Рачехана. Как, вы ничего 
не знаете о Рачехане?... Гхм. 


Каждый сгусток гиперпространства - отдельная 
«черная дыра». Некое место в космосе, которое не- 
возможно найти в обычном пространстве, четвертое 
измерение. Всего есть четыре вида гиперсгустков. 
Изучив каждый досконально, вы без труда будете 
ориентироваться и выносить гиперпиратов. 

Да, есть и такие. Учитывая то, что в гиперсгустках 
корабль передвигается по законам аркады, бои здесь 
будут вестись по тем же правилам. Надеюсь, вам хва- 
тит реакции. Лично я получил от клисан осколок в 
черепную коробку в 3006-м году и с тех пор коорди- 
нация дает сбои. Поэтому я все больше полагался на 


автопилот. И знаете, он меня частенько выручал. Ду- 
маю, и вы, навоевавшись вдоволь, будете все чаще 
прибегать именно к этому виду разборок с гиперпи- 
ратами. Кстати, эти пираты - милейшие создания, по- 
сле каждой вашей удачной атаки оставляющие ка- 
кую-нибудь часть корабля. То пушечкой разживе- 
тесь, то баком топливным, то сканнером, а то и движ- 


ком или артефактом. 


> 


Серьезно опасаться стоит только Рачехана и его 
верных псов. Потрещите с хозяевами пиратских баз 
(только не скупитесь на выпивку) - вам обязательно 
расскажут, кто такой этот Рачехан. Кстати, о выпивке! 
Моя пивная кружка уже давненько пустует. Так, те- 
перь лучше. Так о чем я? Ах да, Рачехан! Самый оть- 
явленный из всех пиратов, орудующий только в ги- 
перпространстве. Найти его я так и не смог, несмотря 
на то что у меня был приборчик для слежения за пи- 
ратскими перемещениями в гиперпространстве (эти 
девайсы вживляют в головной мозг всем пилотам 
при получении звания). 

Даже если вам посчастливится обойти гиперпира- 
тов стороной, сгустки все равно представляют не ма- 
лый интерес - в каждом из них постоянно дрейфуют 
по три-пять обломков астероидов. Если посетить 
каждый сгусток на пути от одной системы к другой, 
можно без труда заполнить грузовой отсек минера- 
лами. Ну а если на транзитной планете цены на мине- 
ралы достаточно высоки... Ну, вы меня понимаете. 

В черные дыры без солидного, внушающего ува- 
жение вооружения советую не соваться. Пираты вам 
гарантированы, а сколько их будет и насколько тяже- 
лой будет битва - не знает никто. Единственная, в ко- 
торую соваться я не только советую, но и крайне ре- 
комендую, - черная дыра, открытая Махпеллой, но об 
этом чуть позже... 


Итак, дошли 90 самого главного. Махпелла обычно 
окружает себя не армадой, а целой армией своих де- 
тенышей. Но как справиться с ними, я уже рассказы- 


САМЕВ'$ ЕБСЕ 


вал. Сама в бой лезет редко, только когда останется 
практически одна. Запас прочности у нее недетский — 
цельных 2000 единиц. Плюс 30-40 единиц внешней 
навесной защиты. Ну и все самое мощное оружие 
клисан, разумеется. Так что один на один выходить 

с ней не советую - пусть ее сперва помутузят ваши 
коллеги. Когда эта тварь потеряет 50% своей защи- 
ты, она откроет черную дыру и попытается смыться. 
В этот момент главное - не потеряться и нырнуть за 
ней. И вот тут-то начнется самое интересное. Кроме 
Махпеллы в черной дыре будет еще парочка крейсе- 
ров. Правда, несмотря на солидный запас прочности, 
все они выносятся весьма просто (лично я не терял и 
25% прочности). Так же на редкость и на удивление 
просто выносится и сама Махпелла. Если сумеете ос- 
таться в живых, считайте, что победили. Клисане без 
своей матки начинают паниковать и быстро выносят- 
ся массированными точечными ударами армад рейн- 
джеров. 

Гхм, вот так-то, братцы-кролики. А вы говорите — 
«война», «война». Что вы, девочки, знаете о войне? 
Эх, молодежжжжжжжжжь... Что-то у меня протез но- 
ет, к дождю видать. Может быть, еще по пивку? 
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Коды 


Три странички для ленивых. Анатолий Норенко 


Найдите в директории игры файл сопйд./п! и открой- 
те его в любом текстовом редакторе, например, в 
Моерад. Отыщите раздел [5е тд$] и отредактируй- 
те строки, изменив значения параметров: 
АсНуа{еСатеСпеа{=1 


СЕЁТ!С КМ6$ 


Во время игры нажмите [Еп{еГ], а затем вводите коды: 
деБидзес{еа - режим отладки выбранного юнита 

изг - посмотреть описание выбранного юнита 
дитроь] -- посмотреть способности выбранного юнита 
{оддетод - убрать «туман войны» 


вать нижеследующие комбинации клавиш: 

[СНГ + [А№] + [С] - отсутствие повреждений 

[СН + [А№] + [0] - неограниченное ускорение 

[С + [А№] + [Е] - установить скорость противников 
[С] + [АЖ] + [0] - увеличить силу повреждений 


_Маск - черный экран 

Чий - выйти из игры 

раизе - поставить игру на паузу 
гетоуедесог$ — убрать кустарники и деревья 
эсгеепзПо{ — снять скриншот и сохранить его 
в формате ВМР 

зауе - сохранить игру 


В директории игры в папке /дайа соз- 
дайте пустой текстовый файл 
среаЁ5.Ёх1. Теперь во время игры на 
экране будет отображаться количе- 
ство кадров в секунду, и вы сможете 
использовать нижеприведенные 
клавиши для активации соответству- 
ющих читов. Примечание: читы рабо- 
тают во всех версиях игры 00 \1.4. 
[Пробел] - противник пропускает 
ход 

[+] на дополнительной клавиатуре — 
увеличить число очков опыта 
[ВасКзрасе] - победить врагов в те- 
кущем сражении 


РООГ. ОЕ ВАБ!АМСЕ 
ВУМ$ ОГ МУТН ОВАММОВ 


ТАК М!АВ$: УЕБИКМСНТ 1: 
УЕБГОУТСА$Т 


Во время игры нажмите [51] + [-] (тильда), 
чтобы вызвать консоль, а затем введите перри- 
501 или 4еутара! для активации режима чи- 
тов. После этого вы можете вводить коды: 
9/\е НеайН - восполнить здоровье 

№ е агтог — восполнить броню 

9№ е атто - получить полный боекомплект 
9/№е меароп$ — получить оружие 

9/№е а! - получить все оружие, полное 390- 
ровье и броню 

904 - режим Бога 

посйр - возможность проходить сквозь стены 
по{агде{ — отключить А! врагов 

ипдутд - получить 999 ед. здоровья 

КИ! - совершить самоубийство 

ие аЁ5{_ЧеаЁ - уничтожить все АТ-5Т 
{Пеге!5позрооп — режим $ю\/-то 


АсНуа{еСпеаебидКеуз=1 


После этого во время игры вы сможете использо- 


0.РВ.В. 


Во время игры нажмите клавишу 
[Епю/], чтобы вызвать консоль, а за- 
тем вводите коды: 

$600 ОМ/$ СОР ОЕЕ - вкл./откл. ре- 
жим Бога для выбранного юнита 
$МИМ — выиграть текущий сценарий 
ЗСЕТ ТЕСН - исследовать текущие 
технологии 

$СЕТ АЦ. ТЕСН$ - исследовать все 
технологии 

$ВИ ‹чиспо> — получить указанное 
число гезоигсе-юнитов 

$51 <число> - получить указанное 
число зиррог-юнитов 

ЗРОСОМ/АВ ОМ/ЗЕОСОМАК ОЕЕ — 
вкл./откл. «туман войны» 

$МЕАКЕМ ЕМЕМУ - ослабить юнитов 
противника 

$СОН$0№ 5 ОМ/$СОН$ЮМ$ ОЕЕ — 
вкл./откл. столкновения с астероида- 
ми 

$ЕР$ ОМ/$ЕР5 ОЕЕ - отобразить 
/скрыть количество кадров в секунду 
ЗВЕЗЕАВСН Х «число - установить 
скорость проведения исследований 
$ВУШЕО Х «число? - установить ско- 
рость строительства 


РЕАБЬУ ОО2ЕМ: РАСЕ!С ТНЕАТЕВ 


Во время игры нажмите клавишу [1] 


для того чтобы вызвать специальное 


меню. Введите /1е/! спеасВеаЁ и вы 
задействуете режим читов. После 
этого используйте коды: 

Ке! додтоде — режим Бога 

Же! уипги$!оп — выиграть миссию 
Це! юзег$!оп — проиграть миссию 


[СЕМ] + [7] - выиграть миссию 
[СН] + [М] - проиграть 


Миллионер за три секунды: 

Во время игры нажмите клавиши [СЁ] + [Х], чтобы выз- 
вать консоль, после чего наберите меаКпеззрауз. Удер- 
живая [1еЁ $ВИ{], нажимайте [Епег] [Стрелка Вверх], 
[Еще!], [Стрелка Вверх]... и так далее до тех пор, пока не 
удовлетворитесь полученным результатом. 

Читерский режим: 

Во время игры нажмите клавиши [СЁ] + [Х], чтобы выз- 
вать консоль, после чего введите нужный код из ни- 
жеприведенного списка для активации соответствую- 
щего чита. Завершите процедуру нажатием клавиши 
[Епег]. Если все было сделано правильно, вызванная 
консоль автоматически закроется. 

\меаКпеззрауз - получить 1,000 симолинов в казну 
НопНреромег - постройкам не требуется энергия 
Боммагуагт — постройкам не требуется вода 

ЧоПуЙагта - превратить советников в глупцов 
$ормиаЕсП - остановить время 

ураНтейй ‹чч:мм> - установить указанное время 
\мпегеги гот «название> - переименовать город 
Бе!отупате ‹имя> - сменить имя мэра 

уочц допЧ дезегуе # - получить все награды 

р - отобразить на экране количество кадров в секун- 
ду 

этео! ‹0-100> - установить степень увеличения 

Коды, действие которых неизвестно: масптетоуе; гр; 
Йога; гепдегргор; еМесЕ; Багз иск. 


Не! Ну - получить возможность ле- 
тать 
Це! ас — режим Бога, неограниченная 
амуниция, возможность летать 

Не! п\м$ — стать невидимым 

е! Н\егтоде - неубиваемые против- 
НИКИ 
ей за — посмотреть статистику 


ей! агптпо — неограниченная амуниция Ле 


АНЕМ$ \$. РВЕБАТОК 2: РАМАЕ НУМТ 


Во время игры нажмите клавишу [Епе!], чтобы выз- 


вать консоль, а затем введите нужный код: 


«спеар трхе$ - получить доступ к любому уровню 


«спеаЁ трсаппигете - неуязвимость 


«спеаЁ трзспискИ - получить все оружие и полный 


боекомплект 
<спеа прзюсКрие - восполнить боезапас 
«сНеаЁ трБипКег - неограниченная амуниция 


<спеар трзтйНу - полная броня 
ня 


<сПеар три - вкл./откл. вид от треть 


<спеар трях{Изепзе - режим прохождения сквозь 


стены 
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<среа тркоНег - полный боекомплект 
<спеа трЬеатте - перенести игрока к началу уров- 


<спеа траосогаос{ог # - установить $ ед. здоровья 


поп - убрать с экрана интерфейс 


его лица 


МЕМЕК\ИМТЕВ МСНТ$ 


Адские коровы: 


Найдите в директории игры файл пип.й, откройте его в любом 
текстовом редакторе, например, в Моерад, и добавьте в разде- 


ле «Сате ОрНопз» строку 
Дебид Моде=1 


После этого во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), что- 
бы вызвать консоль, а затем введите Рерид Моде 1, соблюдая 
строчные и заглавные буквы, для активации режима читов. 
Отыщите место, где бывает больше всего народа, напечатайте 
в консоли ат_сои1тотПей, и наслаждайтесь представлением. 
Только будьте крайне осторожны, так как оставшиеся в живых 
люди станут вас атаковать, и, скорее всего, ваш герой перей- 


дет на темную сторону. 


1МРОЗ$1ВЕЕ СВЕАТУВЕ$ 


Во время игры нажмите клавишу [-] 
(тильда), чтобы вызвать консоль, 
после чего вводите нижеприведен- 
ные коды. В подтверждение того, что 
чит активирован, вы услышите фразу 
«Зотероау'5 спеаНпд». 
спеа!_БийЧтодз - получить доступ ко 


всем строениям 
спеаЁ гапк — повысить рейтинг 
спеа{_соа‹число>) — получить <чис- 
ло> ед. угля 
спеаЕ_весесу(‹число>) - получить 
«число> ед. электроэнергии 
сНеаЁ_КИе! - самоубийство 


МЕЕО РОВ $РЕЕФ: НОТ РУВ$Т 2 


Маленькие хитрости: 

Отыщите директорию любой мощной 
тачки, например, Ееггат Е50 или луч- 
ше того — МсЁагеп Е1. Скопируйте 
файл сагп! в папку машины попроще, 
например, Го{и5 Е1е. С помощью тако- 
го нехитрого приема последняя полу- 
чит все характеристики автомобиля 
вашей мечты. Имеет смысл сохранить 
оригинальный файл саг.! на тот слу- 
чай, если вы захотите вернуть преж- 
ние настройки. 

Читерский режим: 

Создайте ярлык к исполняемому фай- 
лу игры и в его свойствах в поле «Обь- 
ект» добавьте нижеприведенные пара- 
метры: 

+орегигее - получить доступ к закры- 
тым чемпионатам 

+9По${ — никто не видит ваш автомо- 
биль 

+пейсорегОпу - копы используют 
только вертолеты 

+5сгеепзпо{5 — возможность снимать 
скриншоты 

Как получить МЕ5-версии машин? 
Рогзсве 91! Тигбо: как только вы набе- 


рете за игру 800.000 очков, вы полу- 
чите МЕ5-версию Рогзсве 91! Тигбо. 
Родде Мрег СТ5: как только вы набе- 
рете за игру 2 миллиона очков, вы по- 
лучите МЕ5-версию Родде Мгрег СТ5. 
[атрогатт! Ога 6.0 УТ: как только 
вы наберете за игру 2.5 миллиона оч- 
ков, вы получите МЕ5-версию 
[атрогави! ОгаЫю. 

[атрога т! Мигсейдо: как только вы 
наберете за игру 3 миллиона очков, вы 
получите МЕ5-версию [атбогов т! 
Мигсеадо. 

РогсВе Саггега СТ: как только вы на- 
берете за игру 3.5 миллиона очков, вы 
получите МЕ5-версию Рогзспе Саггега 
СТ. 

МсЕагеп Е; как только вы наберете за 
игру 4 миллиона очков, вы получите 
МЕ5-версию МсЁагеп [1. 

Мегседез СЕК СТВ: как только вы набе- 
рете за игру 4.5 миллиона очков, вы 
получите МЕ5-версию Мегседез СЕК 
СТК. 

МсЕагеп ЕТ ЕМ: как только вы наберете 
за игру 5 миллионов очков, вы полу- 
чите МЕ5-версию МеЁагеп Е1ЁМ. 
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АГОМЕ ПМ ТНЕ БАКК: 
ТНЕ МЕМ/ МСНТМАВЕ 


В первую очередь создайте ярлык к исполняе- 
мому файлу игры аюпе4.ехе, и в его свойствах 
в поле «Объект» пропишите параметр \/гага- 
гппаз{ег. У вас должна получиться строка 
«Х./../Аюпе п {Не БагК/аопе4.ехе» \игагагаз- 
{ег. Запустите с этого модифицированного яр- 
лыка игру, зайдите на экран |пуегогу, и перед 


Читерский режим: 

Во время игры нажмите клавишу [Т], 
чтобы вызвать консоль, а затем введите 
один из нижеследующих кодов: 
тритуоиа ег - режим Бога 

трсйр — получить возможность прохо- 
дить сквозь стены 

гпрдоаКесй - получить все апгрейды к 
оружию 

тркпооКейтоп$аг — получить все 
оружие и полный боекомплект 

гпрзагца - получить все оружие, полный 
боекомплект и все предметы 
гпрмедо{еа И$аг — получить бесконеч- 
ный боезапас 

тртарпо - завершить текущую мис- 
сию 

труоцоокЙкеуоицпеедатопкеу - полу- 
чить все опции брони 
трехогКаг{атоцп{$ - кровавый режим 
тпрЙо\миегро\мег — режим Рафа! 
гпрмопаегЬга — получить 100% броню 
гпрагаег? - восполнить здоровье 
триитит! - получить все оружие и пол- 
ный боекомплект 

троийа - показать версию игры 
тргасегфоу — получить мотоцикл 
гпргозебца - получить снегоход 
гпраззсат — вкл./откл. режим от третье- 
го лица 

Коды, действие которых неизвестно: 
трвооктеир; трсатроз; трипоат! 
трбеепеге; трсат; трЬгеасй; трЁд- 
дег$; трбоуГзиск; трроу; тром; трИдй- 
{а4а; триада са[е; трсатега; триитроз; 
трироз; треерогЕ, 

Песни ушедшего тысячелетия: 
Загляните в меню опций и отключите му- 


вашим взором откроется новое меню Спеа{ 
Моде, в котором можно активировать режим 
Бога и ряд прочих не менее полезных читов. 


зыку, иначе вы попросту ничего не услы- 
шите. Начните новую игру, нажмите кла- 
вишу [Т], чтобы вызвать консоль, и на- 
берите тртеа, после чего вам будет 
предложена немыслимая сумма денег. 
Не забывайте, что бесплатный сыр бы- 
вает только в мышеловке, так что без 
малейших раздумий откажитесь от край- 
не соблазнительного предложения. Хо- 
тя если все же алчность овладеет ва- 
шим рассудком, и вы нажмете на УЕ$, 
вас без особых церемоний выбросят из 
игры. Прямо на рабочий стол. Нажавшие 
же на №0 получат возможность прослу- 
шать прикольную песенку, исполненную 
самими разработчиками. 


АВСНАМСЕЕ. ЯМ 2002 НЕА МОВЕО СУР 
Неуязвимость: Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), Найдите в директории игры файл зоссег., откройте его в любом 
Отыщите в директории чтобы вызвать консоль, а затем введите нуж- текстовом редакторе, например, в Моераа, и добавьте следую- 


игры в папке 
\агсвапде\Ыт файл 
запдага.Рее| откройте 
его в любом текстовом 
редакторе, например, в 
М оерад, и измените па- 
раметр «туитегае 0» 
на «туитегаЫе 1». 


НЫЙ КО: 

/зирегви22 - режим Бога 

/пеайн 999 - установить 999 ед. здоровья 
/№5$ — получить все оружие 

/ма!Но\мег — противники вас не видят 
/посо$юп — режим прохождения сквозь стены 
[уе {йга!дип - получить бонусное оружие 
/изе {пгадип — взять бонусное оружие в руки 


щие строки: 
СНЕАТ_ОМЕОСКЕО_ТЕАМ$=1 - получить доступ ко всем командам 
ОМЕОСК_ТОУВМАМЕМТЯ1 - получить доступ ко всем чемпиона- 
там 

СНЕАТ_ВАМООМ_ТЕАМ$=1 СРУ - компьютер выбирает команды в 
произвольном порядке 

МИМООМЕО=1 - играть в окне 

РЕМО_МОБЕ=1 - демонстрационный режим 
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САМЕВ'$ ЕОСЕ 


АМОТНЕК МАК 


Во время игры нажмите клавишу [0], и вы попадете на 
экран опций. Введите один из нижеследующих кодов, 
используя исключительно заглавные буквы, чтобы 
активировать соответствующий чит. В подтверждение 
того, что все было сделано правильно, вы услышите 
характерный звуковой сигнал. 

МОНТ - неуязвимость для всей команды 

ЕХР - получить 2000 очков опыта 

МОМЕУ - главный герой получает $1000 

НЕАЕ - вылечить всю команду 

АММО - неограниченная амуниция для всей команды 


Нажмите клавишу [-] (тильда) во время игры, чтобы 
вызвать консоль. Затем наберите р/ауег-> и после 
этого введите один из нижеприведенных кодов для 
активации необходимого чита. Пример: для актива- 
ции режима Бога вы должны ввести р/ауег->юдо- 
додтоде. 

{юдоедодтоде - вкл./откл. режим Бога 
зема{егма!Ктд 1 - получить способность ходить по 
воде 

зе ма{еггеа о 1 - получить способность дышать 


под водой 

зе упо 1 - режим полета 

зеёзирег]итр 1 - режим суперпрыжков 

зеНеме! ‹число> - установить уровень персонажа 
адаКет 9019_100 ‹число> — получить указанное ко- 
личество золота 

зе{Пеайй ‹число> - установить количество здоровья 
у персонажа 

Нар - показать все города на карте 

{юдоГеа! - вкл./откл. искусственный интеллект 


МАКАТОМ! РЕАРА 


ПЕ НАВО 


: ЗЁ-АМО ТНУМОЕВ 


СНО$Т ВЕСОМ 


Отыщите в директории игры файл аиЮ- 
ехес.с!а, откройте его в любом тексто- 
вом редакторе, например, в Моераад, и 
измените следующие параметры: 
Режим Бога: 

Измените запись «Р/ауегТакератаде 1» 
на «РауегТакератаде 0». 

Режим прохождения сквозь стены: 
Измените запись «Р/ауегС!р 0» на 
«Р/ауегСИр 1». 

Противники погибают быстрее: 
Измените запись «АТакератаде 1» на 
«АТакератаде 99». 

Неуязвимые противники: 

Измените запись «АТакератаде 1» на 
«АПакератаде 0». 


Во время игры нажмите клавишу 
[Епег] на дополнительной клавиатуре, 
чтобы вызвать консоль. Затем введите 
один из нижеприведенных кодов, что- 
бы активировать соответствующий чит: 
зирегтап — режим Бога 

904 - самоубийство 

©15со — выполнить все задания 

ашю\м/п — выиграть сценарий 

ацю\озе - проиграть сценарий 

гей — получить все предметы 

атто - неограниченный боезапас 

гип - ускоренное передвижение 
{еатзирегтап - режим Бога для всей 
команды 

зНадо\ - невидимость 

{еатзпадом, - невидимость для всей 
команды 

госк - завладеть базой противника 
{оддтеа! — откл./вкл. искусственный ин- 
теллект 

гитЫеоп — включить эффект трясуще- 
гося экрана 

гитЫеой - отключить эффект трясу- 
щегося экрана 

{оддезпомИгатегае - отобразить ко- 
личество кадров в секунду 


БОМСЕОМ З1ЕСЕ 


Во время игры нажмите [ЕпЁе!] и вве- 
дите один из нижеприведенных ко- 
дов. 

Примечание: для активации необхо- 
димого чита перед кодом должен сто- 
ять знак «+». Знак «-» перед кодом 
отключает его действие. 


+ГаецеНнБаддаг — получить полный на- 


бор оружия, брони, предметов 
+роНопаройс - получить 3 зелья 
бирег Неа[В и 3 зелья 5ирег Мапа 
+700! - неуязвимость 
+спескупегай - получить 999999 
ед. золота 

+Аг4еа{й - максимальный урон 
+тпахооку - увеличить персонажа 
+ттроку - уменьшить персонажа 
+1ое{ег\ оп — убрать туман войны 
+трег - стрельба из лука на даль- 
ние дистанции 

+тоцзе — включить поддержку мыши 
+гезхе!аБе - увеличить надписи над 
персонажем 

+то\ме - записать демонстрационный 
видеоролик 

+хгаум оп — отключить текстуры 
+уегзоп - посмотреть текущую вер- 
сию игры 


Отыщите в директории игры в папке \апасбгопох\апохааа\сопйдз\ конфи- 
гурационный файл аеаий.с и откройте его в любом текстовом редакторе, 
например, в Моераа. Измените строку зе{ аерид 0 на зеЁ дебид 1 и сохраните 
произведенные изменения. Во время игры нажмите клавишу [-] (тильда), 
чтобы вызвать консоль, и введите код туоке 1:86. Таким образом, вы откро- 
ете доступ к чит-меню. Также вы можете набрать в консоли нижеследую- 
щие команды: 

{тезса <0.1-0.9> - замедлить ход игры 

Чтезса <11 и больше» - ускорить ход игры 

{тпезсаге 1 - восстановить нормальную скорость 

Ба е\мип — выиграть текущее сражение 

посйр - режим прохождения сквозь стены 


ВАТТЬЕЕНЕГО 1942. 


Во время одиночной игры нажмите клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего вводите нижеприведенные коды, 
соблюдая строчные и заглавные буквы. 

а!СпеаЁ5.соде ТоБаз.Каг5оп - неуязвимость 

а!СпеаЁ5.соде ТпеА!5еетоЕуеОГТпеА!Ргодаттег — 

показать статистические данные 

а!СпеаЁ$.соде \Ма!Кпа!\МауТооТгезоте - телепортироваться 

в зрамип-локацию 

а/Спеа{.соде опаПап.биз{ауззоп — уничтожить ботов против- 
ника 
аСпеа{5.соде Твогаз.5КоЧепрога - уничтожить ботов 
а/Спеа{5.соде ВоЁ$СапСпеа{Тоо — боты используют читы 


СУЕТУВЕ$ 2: ТНЕ САТЕ$ ОЕ АЗСАКО 


Запустите игру, а затем в меню опций нажмите [Е2] и 
введите нужный код. В подтверждение того, что чит ак- 
тивирован, вы услышите характерный звук. 
ГОМСОГОВ$ - изменить цвет дисплея на серый >> ко- 
ричневый -> светло-серый -> обычный 


ГОМЕХРЕОКЕ - открыть всю карту 


ГОМЕАКВУ - воспроизводить все звуки в игре в уско- 
ренном темпе (введите еще раз для возвращения к 


нормальному режиму) 


ГОМОЧТТАКЕ - проиграть очЦаке.тр3 с СО-диска 
Коды, действие которых неизвестно: ГОУММАРУЕКУВ/С, 


ГОММАРУМАН-, ГОММОВЕГОМ 


веденных кодов, чтобы получить доступ к нужной вам 
миссии: 

ОНОГИМ - получить доступ к Могтапау М5$юп 
ГАМРАВАН - получить доступ к Епоапа М $!оп 

АМУ - получить доступ к Кау М5$юп 

НАБЗСН! - получить доступ к Мадага М5$юп 
НАВЗРА$$ - получить доступ к Те \\"агадег биага 
М55юп 

$\МЕМКОММТ - получить доступ к Те Вае Гог 
Вутап ит М5$юп 

СОТНСВУЕЕ$ - получить доступ к Аехапата М5$1оп 
КЕСЕМСОТТ - получить доступ к Вадпдаа М5$!оп 


дий - выйти из игры На экране выбора кампаний введите один из нижепри- ЗСНАТТЕМЕЕЕ - получить доступ к Попа \Ма! М55юп 


СОММАМОО$ 11: МЕМ ОЕ СОУВАСЕ 


Режим читов: 

Чтобы активировать читерский режим, введи- 
те в качестве имени игрока СОМГОАМО.ЛОМ. 
После чего вы можете использовать нижес- 
ледующие коды: 

[СИЗ + [№] - выиграть миссию 

[ВИН] + [Х] - телепортация 


Уровень 03: МОВМАЕ - У$М51; НАВО - ОЕУЗВ; УЕКУ НАЕО - ЗОУМб 
Уровень 04: МОКМАЕ - ВОВЕ; НАВР - КЭОЗН; УЕКУ НАЮО - 9863$ 
Уровень 05: МОКМАЕ - З6Н$; НАКВ - ММ\/О9; УЕКУ НАБ - КМУК 
Уровень 06: МОКМАЕ - АРЕМТ; НАЕО - 16С31; УЕВУ НАВО - Е2ЛН 
Уровень 07: МОВМАЕ - ЗАН$С; НАЕО - \\-3С7; МЕВУ НАКО - 2Х78У 
Уровень 08: МОВМАЕ - УМ6ЗА; НАК - ГРОбТ; УЕВУ НАЕО - ТАВА 
Уровень 09: МОКМАЕ - УА72Р; НАВБ - $ВСМ8; УЕКУ НАЮО - ТКО78 
Уровень 10: МОВМАЕ - ЭТТ5\; НАКО - РАЕМЗ; МЕРУ НАКО - {РОБ 


[СГП + [М] - невидимость 

[СНГ + 1] - неуязвимость 

[СН + [-] - показать число кадров в секунду 

[СНИУЬИ + [Х] - убить всех врагов 

Коды уровней (для различных режимов сложности): 
Уровень 01: МОКМАЕ - ХНСОВ; НАЕО - РЕКИМ; УЕВУ НАКО - РУТЗЕ 
Уровень 02: МОКМАЕ - МКИСА; НАБ - ЗЕБЗН; УЕВУ НАРО - ЗКОЕ 


132 Сотршек бапиир \/ой@ Визап Е Ноп №310), март 2003 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон (или 
его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость ПОДПИСКИ 
заполняется из расчета: 
сем 
6 месяцев - 420 рублей 
12 месяцев - 840 рублей 


СС\/+СО 
6 месяцев - 570 рублей 
12 месяцев - 1140 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в редакцию 
копию оплаченной квитанции с четко за- 
полненным купоном 

или по электронной почте 
зибзспре сом @датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, строение 2, 
ООО "Гейм Лэнд" (с пометкой 
"Редакционная подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 
подписка производится с номера, 
выходящего через один календарный 
месяц после оплаты. Например, если 
вы производите оплату в октябре, 
то подписку можете оформить 
с декабря. 


справки по электронной почте 
зибзсЮе_сдм@дате!апа.ги 
или по тел. (095)292-3908, 292-5463 


м \ 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М\ РЕ" 


САМИ СОМРОТЕВ Виззап ЕЧИ/оп 
и. 2 = 


ИЛОРЕО 


Ф.И.О. 
ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 
Город/село ул. 
Дом корп. кв. тел. 
Сумма оплаты 
Подпись Дата е-тай: 
Копия платежного поручения прилагается. 
-ъЪ 
Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 
Плательщик 
Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
за 200 _г. 
Кассир Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 


ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный московский банку, г. Москва 


р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 


Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\опа" 
за 200_г. 


Сумма 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


ТЕСН 


Тестирование: 


ехника идет вперед. Все протестиро- 

ванные устройства оснащены систе- 

мой, которая предохранит заготовку 
СО-В от порчи в случае, если компьютер 
затормозится и не успеет передать в буфер 
накопителя очередную порцию данных. Не- 
которые модели поддерживают перспектив- 
ный режим пакетной записи (когда с СО- 
ВМ! можно обращаться, как с дискетой) в 
формате ЦОР, получивший название СО- 
МВУ! (СО МоцпЕ Ватег Ве\тгКе). 

В статье мы указываем цены для коро- 
бочных вариантов устройств, предназна- 
чаемых для розничной продажи, но учти, 
экономный читатель, что часто в розницу 
можно приобрести накопители в техноло- 


На передней панели АОреп СРИ/4048, как и положено, есть 
кнопка для управления проигрыванием музыкальных СО. 


гической упаковке, поставляемые сборщи- 
кам компьютеров. Такие устройства обой- 
дутся тебе на $5-15 дешевле. 

Чтобы не докучать постоянными объяс- 
нениями, оговоримся сразу, что при указа- 
нии кратностей (скажем, 40х/16х/48х) мы 
сначала приводим максимальную скорость 
записи СО-В, затем максимальную ско- 
рость записи СО-В\М! и, наконец, скорость 
считывания. 

Мы не станем отвлекать тебя, сверхза- 
нятый геймер, от очередной «стрелялки», 
поэтому оставим методики тестирования 
накопителей за кадром, поделившись 
лишь основными результатами и реко- 
мендациями. 


Если ты, читатель, когда-нибудь откроешь свою фирму, назови 

ее на букву «а» - тогда в каталогах и всевозможных базах 
данных твое детище окажется ближе к началу. 

Дисковод СК\\/4048 (кратность 40х/12х/48х) фирмы АОреп от- 
личился не только своим названием - он быстрее всех считывал 
звуковые дорожки с музыкальных СВ, причем без ошибок. В тес- 
те на «настырность» (определение максимально возможного 
объема данных, который может быть записан на диске сверх его 
паспортной емкости) СРИ/4048 показал отличный результат. Од- 
нако из-за медлительности при перемещении головки он проиг- 
рывал другим устройствам при считывании большого количества 
файлов, разбросанных по всему диску. 

Мы рекомендуем модель АОреп СКИ/4048 тем, кто не любит 90- 
читывать статьи 90 конца. Если серьезно, то СКИ/4048 отлично 
послужит целям большинства геймеров, особенно увлекающихся копи- 
рованием музыкальных дисков. 
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АВВСО СМГАЗЗО 


Накопитель СИАЗ88Ь - 
первый «блин» от компа- 
нии С1$ Тесвпо!оду. 


нар 

\ткрыв свою фирму, дорогой геймер, ты должен будешь тратиться на 
рекламу или устанавливать низкие цены на продукцию, по крайней мере, 
90 тех пор, пока новая марка не станет популярной и узнаваемой. Малоизве- 
стная пока еще в России фирма С!5 Теспподу так и поступила, установив 
на модель Аггдо СИ/АВ80 (48х/16х/48х) относительно небольшую цену. 

К явным плюсам модели мы относим кнопки для управления воспроизве- 
дением музыкальных СО, к недостаткам - неспособность при копировании 
звуковых дорожек выдавать указатели С2, которые позволяют на ходу 
корректировать ошибки считывания. Впрочем, в нашей лаборатории аппа- 
рат извлекал звуковые дорожки очень быстро и без ошибок. На выходе 
для наушников, увы, был слышен постоянный назойливый фон. 

При последовательном чтении с СО-ВОМ и СО-К «аргонавт» оказался од- 
ним из самых быстрых в группе. Однако считывающую головку он переме- 
щает довольно медленно (наверное, шея коротковата), что портит резуль- 
таты при поиске разбросанных по диску файлов. 

Тесты на скорость работы с СО-В\! накопитель СИ/А88Б прошел без за- 
мечаний, а вот при записи СО-В некоторых типов вместо кратности 48х 
давал лишь 3З6х. Впрочем, и на этой скорости он не уступил большинству 
дисководов 40х. 

И что же? Мы рекомендуем модель СИА88Р для работы с СО-К\\. Для 
остальных целей лучше подходят другие лазерные «крутилки». 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: С1$ Тесппооду 11: ммм. с1$.согп. м ГДЕ КУПИТЬ: «Пирит» ТЕЛ: 


(095)115-7101 ЦЕНА: $70 
ВЕРДИКТ №. © © Фе 


Только самый невероятный зануда вытерпит перечисление всех фир- 
менных патентованных технологий, что воплощены в модели А5$ 
СВИ/-А816А (4ОхЛ6х/48х). Мы же, как заправские фокусники в бархатных 

пиджаке, вытащим из рукавов несколько самых ярких штучек. Система 
НежгазрееЧ используется для оптимизации скорости записи, А! Ао 
Зреед Адиз{тег - для повышения скорости чтения, а 005$ || - для сни- 
жения вибрации, порождаемой внутренним мотором. 


А применены 
фирменные ноу-хау. 


Но это все внутри. А снаружи внимательный Шерлок Холмс заметит, 
что СКИ/-4816А собран в пылезащищенном корпусе и оборудован 
кнопкой Р!ау/Мех{ Тгаск, а также двумя светодиодными индикаторами. 
В конструкции дисковода есть только один недостаток: чтобы задви- 
нуть лоток рукой, не нажимая на кнопку, придется приложить доволь- 
но значительное усилие. Слабосильным геймерам, подрастерявшим в 
лабиринтах последнее здоровье, возможно, придется нажимать на ло- 
ток ногой. Самому педантичному яйцеголовому читателю сообщим, что 
накопитель обеспечивает пакетную запись в новом формате СО-МК\. 

Производительность СРИ/-4816А при чтении и записи данных была 
одной из лучших, хотя разные тестовые программы по-разному оцени- 
вали время перемещения головки. Аппарат быстро и безошибочно 
прошел все тесты со звуковыми дорожками. Кроме того, выяснилось, 
что он может читать данные из служебной области [еа4-т. Мы обна- 
ружили, что интеллектуальная система настройки позволяет накопите- 
лю надежно работать с самыми разными носителями. 

Мы считаем, что А$И$ СРИ/-4816А не подведет: он крепок и надежен, 
как Атлант, держащий на плечах небесный свод. Мы присвоили нако- 
пителю СКИ/-4816А титул «Выбор редакции» и рекомендуем его для 
интенсивной работы с файлами и музыкальными записями. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АЗУ$ Тек Сотри{ег (11: ммм. азиз сот.ги ТЕЛ: (095)134-3346 


ЦН $85 
ЖЖ 


А$0$ СВ\М!-4816А 


А вот вам сюрприз - получите! 
Закон джунглей: опоздавшему - кости. Если вы попробуете на дисководе Мй- 
зит! СВ-АВ5СТЕ (кратность 40х/20х/48х) записать уже отформатированный на 


ТЕСН 


содержимо 
кошелька, г 


Веп0: это имя или фамилия? 
Компания Веп0 была создана в начале 2002 г. на основе одного из 
подразделений фирмы Асег. Неудивительно, что накопитель Вепб 
АО12Р (40х/12х/48х) унаследовал многие особенности изделий Асег. 

Аппарат извлекал данные с звуковых дорожек довольно быстро и 
без ошибок, но, судя по результатам, работал в режиме 4ОХ, а не 48х. 
Приятно, что 4012Р позволяет считывать данные из служебной области 
Г еад-1п. 

При последовательном чтении СО-КОМ и СО-В с данными он немного 
отстал от лидеров. Среднее время доступа было относительно боль- 
шим. При пакетной записи в УБЕ-формате мы обнаружили несовмести- 
мость с популярной программой Мего Ср. 

В тестах на скорость записи СО-В дисковод 4012Р не блистал лазе- 
ром, оказавшись медленнее других устройств с аналогичными кратнос- 
тями записи. Однако при проверке на возможность записать больше, 
чем допускает паспортная емкость диска, мы получили очень хорошие 
результаты. 

Итак, каков же вердикт? Вепд радует низкой ценой и хорошей рабо- 
той с музыкальными СО. Сечешь фишку, читатель? 


ВЕМО 4012Р 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Веп@ 11: ммм. Бепд.сот. м ТЕЛ: (095)937-9532 ЦЕ /: $65 


ВЕРДИКТ ВФ Фа 


другом устройстве диск СО-Р\\, вы не получите скорости выше 12х. Дело в том, что в 
СК-485СТЕ используется нестандартный способ записи $5\МРАТ (Зирег $рее4 \\гве- 
РАТ) с кратностью 20х. Он рассчитан на совершенно чистые заготовки СО-К\\, никог- 
да не использовавшиеся для записи в режиме, а ранее отформатированные СО-К\\! 
накопитель СВ-485СТЕ может записывать в режиме не быстрее 12х, даже если перед 
этим они были полностью стерты! 

Кроме того, среди конструктивных достоинств модели - возможность пакетной 
записи в формате СО-МК\,, а как недостаток было отмечено только отсутствие 
кнопки Р!ау/МехЕ ТгаскК. Мы тестировали образец СР-485СТЕ с буферной памятью 
2 Мбайт, однако существует модификация с 16-Мбайт буфером. 

Испытанный нами образец довольно быстро и без ошибок извлек тестовые зву- 
ковые дорожки, но выяснилось, что он не способен передавать значения С2-указа- 
телей и поэтому не позволяет на ходу проверить корректность считанных звуко- 
вых данных. Так что для быстрого и одновременно гарантированно точного чтения 
аудиодисков эта модель не годится. 

С дисков СО-К накопитель считывал данные несколько медленнее, чем со штам- 
пованных СО-КВОМ, на которых он показал отличные результаты. Кроме того, аппа- 
рат оказался весьма требовательным к качеству заготовок СО-К\М. 

Ближе к концу диска (на отметке 68 мин) СВ-485СТЕ снижал скорость записи 
СО-Р с 40х до 32х, но потом снова восстанавливал ее до 40х (мы обнаружили этот 
эффект на носителях ТОК и \/еграНт). 

Знаете что? С капризными людьми тоже можно иметь дело. Если вы готовы тща- 
тельно выбирать носители, дисковод МЁзит! СВ-4В5СТЕ вас не подведет. 


МИТ$ОМ! СВ-485СТЕ ВЕРДИКТ В 99 


мАпАЛА семги 135 


ТЕСН 


В накопителе М$Г 
СК4О-В есть авто- 
пилот, полетели? 


: в 
Мустозаг берет мини-ценой. 
Фирма М1 хорошо известна как изготовитель системных плат и графических 
акселераторов, но она еще не завоевала прочной репутации как поставщик 


М$1 СВ40-В (М$-83408В) 


1 г Лоток накопителя 
"МЕС МР-9ТООА стыдли- 
во прячется за откиды- 
вающейся крышкой. 


Берите МЕС, пока не стаял снег. 

Инженеры японской фирмы с названием из трех букв применили в нако- 

пителе МЕС МР-9700А (40х/ЛОх/4Ох) две оригинальные разработки: за- 

пись с повышенной плотностью, которая позволяет точнее направить ла- 
зер на поверхность носителя, и систему АсНуе ОРС, следящую за отражаю- 
щей способностью диска и подстраивающую мощность излучения лазера в 
процессе записи. 

К достоинствам МВ-9100А отнесем возможность пакетной записи в фор- 
мате СО-МЕ\,, а к недостаткам - отсутствие кнопки Р!ау/МехЕ Тгаск. 

Тесты на скорость и качество работы с аудиодисками накопитель прошел 
без замечаний, однако при извлечении звуковых дорожек работал в режи- 
ме 32х, заняв по быстродействию на этом тесте предпоследнее место. 

СО-КОМ и СО-К с данными аппарат “вычитывал” дольше всех остальных 
устройств, за исключением Есоп. Выяснилось также, что он довольно мед- 
ленно перемещает головку. 

Форматирование СО-К\\ под пакетную запись в формате ОЕ тянулось 
долго, как мыльная опера. При записи СО-В дисковод МВ-9ТООА обогнал 
ряд моделей, работавших в режимах 40х. Доброе слово и кошке приятно. 

На первый взгляд, цена накопителя МВ-9ТО0А весьма привлекательна, 
однако его трудно назвать выгодной покупкой: сейчас за ту же сумму мож- 
но приобрести более быстрый аппарат с кратностями 40х/12х/48х. 


МЕС МВ-9100А 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: МЕС ЦВ: ммим.пес.сопп ЦЕНА: $65 


"ВЕРДИКТ о ® 9% 
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ВЕРДИКТ Ф.Ф ФФЖе 


накопителей СО-В\\! для российских геймеров. 

По внешнему виду и техническим характеристикам дисковод М$! СК40-В сильно 
смахивает на модель Вепо 4012Р. Но эти накопители все же различаются по 
конструкции: в 4012Р применена новая версия разработанной Асег системы защи- 
ты от опустошения буфера 5еате$$ ИпКк Ш со средствами выбора оптимальной 
скорости записи А\о-РИо, тогда как СВАО-В оснащен более ранней модификацией 
Зеатез$ ИпК без «автопилота». 

Звуковые дорожки СК40-В извлекал без ошибок и довольно быстро. Тест Адмап- 
сед РАЕ ОцаШу прошел с ошибками чтения, поэтому для копирования аудиодисков 
лучше использовать другой накопитель, несмотря на то что СЮ40-В позволяет чи- 
тать данные из служебной области [еад-1п. 

При последовательном чтении данных немного уступил самым быстрым моделям. 
Время перемещения головки у СР40-В оказалось довольно большим. Диски СО-В\, 
записанные на СР4О-В, считывались медленно, создавалось ощущение, что не хва- 
тило мощности лазера. 

При работе с заготовками СО-В других производителей накопитель значительно 
снижал скорость записи, особенно к концу диска, порой до 4х. Однако при архива- 
ции данных на прилагавшийся диск МЗ! аппарат работал в режиме 40х, но все же 
проиграл большинству других устройств СО-В с кратностью 40х. С тестом на воз- 
можность записать больше данных, чем позволяет паспортная емкость диска, 
СК4О-В справился на отлично. 

Итак, СР4О-В чрезвычайно требователен к качеству записываемых носителей. Не 
клюньте на очень привлекательную цену, как щука на наживку. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Мусгоз*аг |пегпаНопа! 18: ммм. пусгоз*аг.ги ЦЕНА: $65 


Накопитель 
Рапазопс Ц./00420 
в работе оказался 
довольно капризен. 


Главное в дисководе - красивое название. 
Как и машина на скоростном шоссе, накопитель Рапазоп/с И./00420 
(40х/12х/48х) не может двигаться слишком медленно: он не рассчи- 

тан на запись СО-В с кратностью ниже 8х. 

Звуковые дорожки (./00420 извлекал без ошибок, показав на этой 
операции среднюю производительность. Однако на тесте А4уапсеЯ ВАЕ 
ОцаШу Тез{ протестированный нами образец допустил ошибки при чте- 
нии и синхронизации, поэтому для высококачественного копирования 
аудиодисков мы эту модель рекомендовать поостережемся. 

Серебристые диски СО-КОМ и разноцветные СО-В аппарат читал 
быстро, но неуверенно, то разгоняясь, то притормаживая. Время пере- 
мещения головки оказалось довольно большим. Не верь глазам своим, 
геймер: большинство операций с СО-В\/ дисковод И/00420 проделы- 
вал на скорости 10х вместо заявленной 12х. В тестах на скорость записи 
СО-В подобных проблем не возникало - И./00420 стабильно работал в 
режиме 40Х и показал характерные для этого режима результаты. 

Ох, как трудна задача покупателя! Взвешиваем все «за» и «против», 
как фармацевт балансирует порошки и гирьки на аптекарских весах. 
0.05420 - накопитель недорогой, но, нам кажется, обнаруженные при 
тестировании недостатки все же перевешивают привлекательную цену. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Рапазопс Соттитса#юп$ \\|: рапазопс.со.р/рсс/еп/ ЦЕНА: $60 


ВЕРДИКТ ВФ Фо 
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ТЕСН 


Дисковод 

Р/ехфог Р!еХИ!г!- 

{ег 48/24/48А отли- 

чился хорошим быстродей- 
ствием, высокой ценой и рос- 
кошной комплектацией. 


Накопитель Асов 
МР74ООА нетороп- 
ливо подходит к 


Режог требует инаугурации. ПАЗ 
Когда опаздываешь на свидание, мало быстро надевать на себя носки, штаны и 
рубашку, нужно еще и моментально метаться между шкафами, где все это ле- 

жит. А теперь перевожу то же самое на технический язык. Помимо большой крат- 
ности чтения, определяющей максимальную скорость считывания информации, 
важно иметь малое время доступа к файлам. Инженеры фирмы Р!ехЕог это пони- 
мают, недаром ее изделия зачастую оказываются самыми быстрыми. 

РеХх\/гИег оснащен несколькими оригинальными системами, например, РомеВес 
|| для оптимизации режима записи и /а[Вес - для ручной регулировки мощности 
лазера при записи музыкальных дисков. 

К сожалению, на передней панели накопителя нет кнопки Р!ау/Мех Тгаск, а на- 
бор режимов записи СО-К\! оказался довольно прореженный: только 4х, 10х и 
24х, поэтому заготовки СО-К\\! 16х и 12х придется «прожигать» лишь в режиме 10х, 
а 8х - в 4х. Звуковые дорожки Р/ехИ/гйег извлек без ошибок, и скорость работы 
при этом была на среднем уровне. Записанная на нем копия аудиодиска звучала 
очень нежно, с хорошей проработкой деталей. Кроме того, оказалось, что эта мо- 
дель позволяет считывать данные из служебных областей [еад-п и [еад-оц. 

При чтении СО-КОМ и СО-В накопитель продемонстрировал среднее быстродей- 
ствие. Что касается времени доступа (т. е. скорости перемещения головки), то по 
этому показателю с ним мог конкурировать только ТЕАС СР-И/540Е. Запись СО-К\! 
в режиме 24х Рех{ог выполнял в среднем лучше, чем ближайший конкурент ТОК 
СуСопе. Итак, Р!ех\МгКег хорош там, где нужен быстрый поиск информации и ско- 
ростная запись СО-К\М\, а также высококачественная работа со звуком. Пойми, Ва- 
ся, время дороже денег! 


Дисковод для дискотек. 
1 Буква «ПН» в слове ЕГсой не читается, да и инструкцию к 

дисководу Есой МР74ООА лучше не читать. По специфи- 
кации МР7400А имеет скоростные характеристики 40х/10х/4Ох, 
однако мы получили заявленные уровни быстродействия толь- 
ко в тестах на извлечение звуковых дорожек в режиме 40х и 
запись СО-К\\ в режиме 10х. 

С носителями СО-КОМ и СО-В модель МР74ООА работала в ре- 
жиме 32х, выполнив последовательное чтение медленнее всех 
остальных устройств. Во всех тестах на скорость записи СО-В 
она стабильно занимала одно из последних мест. А вот качество 
копии аудиодиска было отличным - при ее прослушивании тон- 
ко передавались все нюансы звучания. 

И что же? МР74ООА - это надежный, но небыстрый недорогой 
накопитель СО-К\\, хорошо работающий с музыкальными диска- 
ми. Экономным меломанам в самый раз. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Рсов ЦВ: ммм. 1сопргптс.согт ЦЕНА: $65 


ВЕРДИКТ №. 9..0 


В!СОН МР7400А 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Р!ехфог 11: ммм. р!ехфог.согп ЦЕНА: $155 


_ ВЕРДИКТ Фе 


у > 

Корейский дядя за нас заплатит. 

1 На родине 5агзипд - уважаемая престижная марка, за которую нужно платить боль- 
шие деньги, а в нашей стране изделия корейского гиганта часто занимают низшие це- 

новые категории. Чуешь, куда ветер дует, рачительный геймер? Корейцы переплачивают, 

благодаря чему мы, жители России, можем дешевле приобрести хорошие изделия. 

Модель батзипд 5И/-2408В (40х/12х/4Ох) не имеет кнопки Р!ау/МехЕ Тгаск, зато содер- 
жит буфер большой емкости (8 Мбайт) и систему Вупатуис \МБгаНоп АБзогЬег для подав- 
ления шума и вибрации. 

По производительности накопитель 5атзипд показал неплохие результаты. Однако 
$\!-240В обеспечивает скорость передачи данных по 1РЕ-шине 16,7 Мбайт/с, в то время 
как все остальные протестированные устройства дают 33 Мбайт/с. 

Если одним словом, то покупка бат5ипд $И/-240В - это сделка. Соблазнительная цена 
дополняется надежной работой во время испытаний и вполне достаточной по современ- 
ным меркам скоростью работы. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Затзипд Е!есёгог!с$ Ц: ммм. затзипде!ес{гог!с$.ги ЦЕНА: $55 5АМ5ОМ@ $М/- 2408 ВЕРДИ КТ 


РЕЕХТОВ РЕЕХ\М/ИЩТЕВ 48/24/48 А 


Копии аудиодисков 
с батзипд $И/-240В зву- 
чат солидно и уверенно. 


Непритязательный разбросанных по земному шару, как веснушки по В сложных всесторонних испытаниях накопитель 

середнячок. щекам первоклашки. 5опу выступил неплохо, не провалив ни одного уп- 

1 Блокноты и персональные компьютеры 5опу К достоинствам СКХ195ЕТ мы отнесли возмож- ражнения, но и не вырвавшись в лидеры. Выясни- 
всегда выглядят сногсшибательно, а вот о на- ность выбрать максимальную скорость чтения лось, что для быстрой записи нужно довольно акку- 

копителях, увы, этого не скажешь. Ничего удиви- (48х или 40). Из конструктивных недостатков об- ратно подбирать заготовки. 

тельного, 5опу - огромная корпорация, насчитыва- наружили только отсутствие кнопки Р!ау/МехЕ В целом СКХ195ЕТ произвел весьма приятное впе- 

ющая сотни разных компаний и подразделений, Тгаск. чатление и зарекомендовал себя как надежный и 
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 СОМРИТЕВ, 


быстрый накопитель с кратностями записи 40Х и 12х. Цена этой мо- 
дели невысока, поэтому она, пожалуй, будет оптимальным выбором 
среди недорогих протестированных накопителей СО-К\\. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $опу $%огаде 11(: ммим.зфогадеБузопу.сот ЦЕНА: $75 


$ОМУ СВХ19БЕ1 
ВЕРДИКТ В... ©. 9% 


Циклон клону не товарищ. 

1 Если в человеке нет ни искры таланта, даже самые лучшие инструменты не 
помогут ему создать настоящее произведение искусства. Накопителя СО-К\\! 

мало для того, чтобы записать диск с собственной музыкой или оригинальной 

компьютерной игрой. Однако модель СуСЮпе 48/24/48В, по крайней мере, внешним 

видом вдохновляет на творчество. 

У «Циклона» фирмы ТОК четыре неоспоримых достоинства: полный набор режи- 
мов записи дисков СО-В\\, возможность пакетной записи в формате СО-МВ\, стиль- 
ный вид и богатый комплект поставки. Из конструктивных недостатков у 48/24/48 В 
был отмечен только один - нет кнопки Р!ау/МехЕ Тгаск. 

Сразу порекомендуем эту модель для работы с музыкальными дисками: она прош- 
ла тесты на извлечение звуковых дорожек без ошибок, причем чуть ли не быстрее 
всех. Кроме того, 48/24/48В может считывать данные из служебных областей [еа- 
пи ЕеаЧ-оц, а звучание записанной на нем копии аудиодиска было живым и тре- 
петным. Измеряя производительность накопителя при работе с СО-В и СО-К\/, мы 
натолкнулись на несколько особенностей, но серьезных недостатков не обнаружи- 
ли. «Циклон» упорно соперничал с дисководом Р/ехг, и лишь в конце тяжелого 
продолжительного забега он вырвался вперед на тесте скорости записи СО-К. 

В итоге мы присудили модели ТОК СуСопе 48/24/48В титул «Выбор редакции» 
как быстрому накопителю, обладающему отличными качественными характеристика- 
ми при не слишком драконовской цене. 


[9] недор‹ у 
накопителей СО-В\/. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ТОК ЦЕ ммм аК-гиззТа.ги ЦЕНА: $110 


ВЕРДИКТ Фе 


ТОК СУСГОМЕ 48/24/1488 


ТЕАС СО-\/540Е 


Бронированный рыцарь 

для компьютера. 

1 й- — сказал будильник. Накопитель ТЕАС СО- 
И/540Е (40х/2х/48Х) не разбудит вас своим шумом: для 

снижения вибрации он одет в кожух из листового металла тол- 

щиной 1,2 мм. Среди других любопытных особенностей отметим 

большую емкость буфера (8 Мбайт), возможность пакетной запи- 

си в формате СО-МКМ! и применение двух светодиодных индика- 

торов. Жаль только, что нет кнопки Р!ау/МехЕ Тгаск. 

По результатам испытаний у нас сложилось неоднозначное 
мнение о СО-И/540Е. С одной стороны, он очень быстро читает 
СО-ВОМ и СО-Р с играми, не менее быстро записывает СО-В и поз- 
воляет изготавливать высококачественные копии музыкальных 
дисков. С другой -- качество его работы с СО-К\\ оставляет же- 
лать лучшего. Кроме того, цена, на наш взгляд, неоправданно вы- 
сока для накопителя СО-В\\ с кратностями 40х/12х/48х. До сих пор рас- Пазерная гравировка 
страиваемся. для эстетствующих пижонов. 

1 Продам идею: совместить записывающий накопитель СО-К\\ со струйным принтером, 
чтобы диск выезжал на лотке полностью готовым для использования. Фирма Уатава 
сделала в этом направлении первый шаг: встроила в свой аппарат СВИ/-Е1 (44х/24х/44х) 


хоружи. РЕТДЕЕЕЕ 


УАМАНА СВМ/-Е1 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ТЕАС ЦА: ммм Хеас.согп ЦЕНА: $95 
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систему «гравировки» дисков лазером 015с Т®2 
(произносится «диск тату»), которая позволяет пос- 
ле записи данных «прожечь» в неиспользованной 
области диска С-В изображение текста и графики 
с разрешением 250 точек на дюйм и 128 градациями 
серого. 

Еще две особенности СК\\!-Е1 - возможность 90- 
бавлять или удалять звуковые дорожки на СО-К\\! 


без полного стирания ранее записанных, а также де- 
лать пакетную запись в формате СО-МК\М. 

Однако мало в жизни совершенства: мы отметили, 
что дисковод СРИ/-Е1 нельзя установить вертикаль- 
но (на лотке нет держателей для диска), и кнопка 
Р!ау/МехЕ Тгаск не предусмотрена. 

В целом модель Уатава СКИ/-Е1 зарекомендовала 
себя как качественный и весьма быстрый накопи- 


Таблица №1. Результаты испытания. 


НАКОПИТЕЛЬ Максимальная кратность 


записи дисков СО-В / СО-В\ 
[ чтения СО-дисков 


т 
[ооо _— О И 
лк о 
[ве 4огр М 


МИзит! СВ-4В5СТЕ 40х/20х/48Х 
М5! СЕ40-В (М5-8340В) 


40х/2х/48Х 


МЕС МЕ-9100А 40х/10х/40х 
Рапазошс И./00420 40х/12х/48х 


`Рех(ог РеХИГИег 48х/24х/48Х 
48/24/48А РХ-И4В2АТА 


'ВЕсой МР740ОА 40х/0х/40х ] 
5атзипд $И-2408 40х/12х/40х 


$опу СВХ195ЕТ 40х/12х/48х 


ТОК Суспе 48/24/48в МЕРИ И 


ТЕАС С0-И/540Е 40х/12х/48х 
Уатайа СВИ/-ЕТ 44х/24х/44х 


Скорость чтения на внутрен- 
нем/внешнем крае диска 
[средняя 


Время доступа при случайном 
поиске/отклонении головки 
на полный ход, 

мс 


22,36х, 50,113х, 38,00х 99,0, 180,2 


ТЕСН 


тель. Учтите только, что она весьма придирчива к 
качеству заготовок, требуемых для записи на высо- 
ких скоростях. Стоит эта модель недешево, но, нам 
кажется, вполне оправдывает свою цену. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: УатаВа Ц1(; ммм. уатава.со.)р ЦЕНА: $155 


[ВЕРДИКТ 


Копирование диска СО-ВОМ 
на СО-В, время чтения + время 
записи = полное время копирования, 


Время записи 
диска СО-В\М, 


3:32+3:39=7:И 


21,89х, 49,00х, 37.15%. _ 15,5, 189,2 3:27+3:20=6:47 
_22,06х, 49,42, 37,46% | 1081, 187,2 __  ЗТчедТебИЯ 528 . 
_— 9х, 48,63Х, 36.71 _ 89,9, 33 = _ 2:56%3:55=6:51 12. 
_ 2 ЗТХ, 48 АЗХ, 36,46% 82,0, 129,0 2:23 + 5:33 = 7:56 7:03 
19Л5Х, 48,64х, 36,12% 90,0, 77 2:59+5:34=8:33 127 
18,49х, 4015х, 31,35% _ 10,0, 158,6 2:45+3:09=5:54 8:33 
21,85х, 49,08х, 36,97 _98/7,185,9 2:24+3:43=6:07 _ 8:38 
18,84х, 42,2Зх, 32,00% _ втЗ, ИВЛ 3:25%3:05=6:30 3:45. 
14,815, 33,215, 256% _ 979, 15,6 2:52+4:07=6:59 _ 8:35 
18,66х, 41,80х, 31,68% | 96,0, 1697 247 +3543 = 6:30 м . 
19,45, 42,30Х, 32,07Х _ 90,3, 167,8 _ 3:253:07=6:32 _ 710 — 
22.10Х, 49,39%, 37,45% 90,0, 157,0 3:32+2:46=618 4:44 
21,98%, 49,33, 37,37% 68,2, 120,6 10:02+3:23=13:25 _ 8:36 
19,38, 43,38х, 32,87х _ 125,2, 274,0 2:41+3:27=6:08 3:48 р 


Возьми «вертушку» с 


Один записывающий дисковод СО-В/АМ/ на несколько компьютеров. Иван Рогожкин 


нешний записывающий накопитель СО-В\\ 
В. бывает гораздо удобнее внутреннего. 
Это своего рода мастерская в чемоданчике. 

Представь, что ты зашел к другу, вы слушаете му- 
зыку - не важно, загруженную из Интернета в виде 
файлов МР3З или обычные музыкальные диски, - и 
ты таешь от мелодии так, как прелестные шпионки от 
Джеймса Бонда. Тогда ты достаешь из авоськи запи- 
сывающий дисковод Р/ехИ/гйег 48/24/48Ц, подсое- 
диняешь его к /5В-порту компьютера и копируешь 
понравившиеся альбомы на компакт-диски. 

Если подключить Р/ехИ/гйег 48/24/48Ц к интер- 
фейсу ЦВ 2.0, он обеспечит кратность 48х при счи- 
тывании С0, 48х и при записи СО-В и 24х при записи 
СО-В\. Если же на компьютере окажется устарев- 
ший интерфейс Ц5$В 11, тогда скорость воспроизве- 
дения будет ограничена значением 6х, записи - 4х. 

Выглядит Р/ехИ/йег 48/24/48Ц весьма солидно и 
внушительно, как закованный в броню рыцарь. 
Прочный корпус из алюминиевого сплава надежно 
защищает механизм от ударов. На задней панели 
устройства имеются КСА-разъемы звуковых выхо- 
дов, через которые можно подключить аппарат к му- 
зыкальному центру. 

Накопитель поставляется с У5В-кабелем, сетевым 
блоком питания, пятью заготовками СО-В и одним 


[ВЕРДИКТ еее А 


чистым диском СО-К\! с пометкой Ийга 5рееч, необ- 
ходимым для записи на скорости 24х. Фирма предос- 
тавляет на устройство двухгодичную гарантию. 
Приятная новость для меломанов: в Р/ехИ/гЁег 
имеется фирменная система УапКес, которая позво- 


нешний записывающий 
тель Р/ехфог Р/ехИг!ег 
130 легко переносить от 0д- 
ного компьютера к другому. 


ляет вручную регулировать мощность лазера при 
записи музыкальных дорожек на СО-К. Она, конеч- 
но, дейс- 

твует не так эффектно, как регулятор длины свето- 
вого меча Джедая, но приносит вполне ощутимую 
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пользу. Если, например, старый СО-плейер отказы- 
вается проигрывать некоторые диски СО-К, ты смо- 
жешь подобрать подходящую для него мощность 
луча. 

Дисковод хорош и тем, что позволяет легко обнов- 
лять свою управляющую программу, записанную в 
флэш-памяти. Если завтра вдруг появится новый су- 
персовременный формат компакт-дисков, тебе не 
потребуется менять накопитель. 

В отличие от других производителей, Р/ехг пред- 
лагает две программы для записи СО. Помимо хоро- 
шо знакомого компьютерным специалистам пакета 
М е го Вигптд РОМ 5, прилагаются фирменные утили- 
ты РехТоо[5. 


Когда работаешь с большими файлами, важно 
иметь дисковод с высокой кратностью воспроизве- 
дения. Если же приходится иметь дело с большим 
числом мелких сайлов и часто заниматься поиском 
информации, лучше позаботиться о малом среднем 
времени доступа. Так вот: Р/ехИ/гйег 48/24/4ВИ име- 
ет молниеносное время доступа (65 мс), и наши тес- 
ты подтвердили это. Носители разных типов (штам- 
пованные фабричные СО-ВОМ, СО-В, СО-В\М\/) считы- 
вались с высокой скоростью, но мы обнаружили, что 
время доступа к диску СО-В\\, записанному с 24- 
кратной скоростью, удваивается по сравнению с 
обычным диском СО-К\\. На скорости 48х дисковод 
записал наш тестовый набор (1000 файлов общим 


объемом 400 Мбайт, расположенных в 100 вложен- 
ных каталогах), за 2 мин 15 с - отличный результат. 
Обратное копирование этих файлов с СО-В на жест- 
кий диск длилось всего 2 мин. 36 с. 

Дисковод Р/ехюг РехИ/гйег 48/24/48И отлично 
проявил себя в самых разнообразных ситуациях. Ес- 
ли вам нужен чрезвычайно быстрый внешний запи- 
сывающий накопитель для нескольких компьютеров 
сразу и вас не остановит дороговизна и несовершен- 
ство управления, приобретите модель Р!ех\\гег 
48/24/48Ц. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Р!ехфог ЦВЕ: ммуми.р!ехфог.ги ГДЕ КУПИТЬ: 
«Пирит» ТЕЛ: (095)115-7101 (1 ммим.ри".ги ЦЕНА: $240 


Как мы победили монитор АОС 


Смекалка помогает геймеру. Иван Рогожкин 


роизводители периферийных устройств для 

компьютеров иногда удивительно примитив- 

но понимают достоинства и недостатки своей 
продукции. 

Взять хотя бы ЖК-монитор АОС Е М520А, испытан- 
ный в редакции ССИ/ВЕ. Сей аппарат с диагональю 
15 дюймов и разрешением матрицы 1024х768 точек 
стоит в розницу всего лишь $333, но имеет яркость 
250 кд/м? и коэфорициент контрастности 3501. «От- 
личные показатели», - скажет любой специалист- 
компьютерщик. Еще бы (!), они позволят играть в яр- 
ко освещенном помещении, чуть ли не под открытым 
небом солнечным летним днем. А как насчет обыч- 
ной квартиры? 

Испытывая модель АОС 1 М520А в редакции при 
типичном офисном освещении, мы обнаружили, что 
экран светится нестерпимо - так, что начинают сле- 
зиться глаза. И проблем бы не возникло, если бы ре- 
гулятор яркости помог, но он мало влиял на вид кар- 
инки. 

И что же делать? Мы пробовали менять контраст- 
ность и яркость, и уже было получили приемлемый 


Рекомендуем пользоваться настройкой контра- 
стности в графической плате, а не на мониторе. 


ВЕРДИКТ 


вид, выведя оба регулятора в минимальные положе- 
ния, но вдруг выяснилось, что в таком режиме аппа- 
рат совсем не отображает темные оттенки серого. Те- 
невые участки на фотографиях стали черными, как 
космическое небо. Закоулки лабиринтов покрылись 
мраком, а люди в сером превратились в полупроз- 
рачных призраков. 

К счастью, нам помогли замечательные функции 
графической платы АВТ $Йиго СЕ4 1400: глубоко 
в меню «Свойства» платы мы обнаружили пункт 
«Коррекция цвета», где смогли уменьшить контраст- 
ность, не ухудшая воспроизведение темных оттенков 
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АОС .М520А 


Монитор 

АОС 1М520А 
оформлен 
неброско, но 
приятно. 


серого. Вот так: хороший графический акселератор 
не только ускоряет трехмерную графику, но и помо- 
гает обойти недостатки монитора. 

После этого аппарат АОС [М520А показался нам 
сказкой: картинки выглядели яркими и насыщенны- 
ми, текст читался отменно, видео воспроизводилось 
плавно, без дерганья героев, бегущих с автоматами 
наперевес. В подставке монитора неожиданно наш- 
лись динамики, которые играли довольно громко, хо- 
тя и глуховато. Музыку на таких слушать не захочет- 
ся, а звуковое сопровождение игр - вполне достой- 
ное. Встроенный регулятор громкости очень кстати -- 


не нужно добираться до программного регулятора 
\\Мпаом5. Имеется также выход на наушники. 

Для настройки на передней панели монитора по- 
мещена большая вращающаяся кнопка - очень 
удобная штуковина. Вращением ты перемещаешься 
от одного пункта к другому и настраиваешь регуля- 
торы, нажатием - входишь и выходишь из окон. Эк- 
ранное меню упрощено до предела, чтобы геймер не 
ломал голову над настройками. 

Углы обзора по горизонтали и вертикали равны 
соответственно 120 и 100? - вполне достаточно для 
игры за экраном вдвоем. На муаровые узоры, страш- 
ное испытание для большинства мониторов, испы- 
танный нами образец не прореагировал никак. 

Итак, если у тебя, экономный геймер, есть хороший 
графический адаптер, позволяющий регулировать 
яркость и контрастность изображения, ты не оши- 
бешься при покупке монитора АОС Е М520А. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АОС 011: ммим.АОС-еигоре.согт ГДЕ КУПИТЬ: 
«Пирит» ТЕЛ: (095)115-7101 11: ммим.ри"*.ги ЦЕНА: $333 


будущем инженеры, наверное, все же ре- 

шат проблемы с излишним теплом и теми 

последствиями, к которым приводит повы- 
шенная температура устройств внутри системно- 
го блока. Сейчас с этой напастью борются венти- 


ляторами - на корпусе, на процессоре, на систем- 


ной плате, на графическом акселераторе... Вы- 


пускаются даже специальные вентилируемые ко- 


жухи для жесткого диска! 
Но нельзя же бесконечно наращивать количе- 


ство вентиляторов и число их оборотов в минуту, 


иначе компьютер начнет шуметь, как штурмовик 


на взлете! Чтобы снизить температуру графичес- 
кого процессора и, соответственно, всей системы 


в целом, компания АВТ применила очень инте- 
ресное решение. 

На плате АВТ $Йиго СеГогсе 4 Т!4200-8Х ОТЕ$ 
вы увидите любопытный центробежный теплона- 
сос ОТЕ$ (ОЩяае ТНегта! Ехпаиз{ Зуз{ет). Наз- 
начение технологии ОТЕ$ простое и понятное - 
если лишнее тепло внутри системного блока ме- 


шает нормальной работе системы, превращая ми- 


лых сердцу истинного геймера экранных 
монстров в страшных чудовищ, тогда лишнее 
тепло нужно вывести за пределы корпуса. Для 


этого фирма применила специальную систему ох- 


лаждения, состоящую из закрытых пластиковым 
кожухом вентилятора и радиатора, а также спе- 


циальной теплопроводящей трубки. Результатом 


применения запатентованной технологии ОТЕ$, 
согласно АВ, становится 10-15-процентный рост 
производительности по сравнению с аналогич- 
ной платой, оснащенной традиционной системой 
охлаждения (вентилятор плюс радиатор). Систе- 
ма ОТЕ$ снижает температуру кристалла графи- 
ческого процессора примерно на 5-7°С. 

К сожалению, решетка радиатора и все нужные 
входы/выходы (\/СА, О\1 и Т\-Оц) не поместились 
на одной скобе, поэтому на задней панели систем- 


ного блока плата занимает два отсека, делая недос- 


тупным гнездо шины РС!, расположенное рядом с 
разъемом АСР. 

В комплект поставки, кроме самой платы, вхо- 
дят руководство пользователя (на нескольких 


ТЕСН 


А вас, Жаров, _ 


я попрошу выити 


Сквозь сопла графического движка вырывались раскаленные струи 
воздуха. Сергей Никитин 


Плата АВ/Т $Йиго СЕ4 Т!4200-8Х ОТЕ$, 
выбрасывающая горячий воздух из сис- 
темного блока, согреет ваши руки холод- 
ными зимними вечерами. 


АВТ 5ПОВО СЕ4 Т14200-8Х ОТЕ$ 


блоке с логотипом технологии ОТЕЗ покажет, 
что ваш компьютер не подвержен тепловым 


языках, в том числе русском), буклет, демонстри- 
рующий преимущества технологии ОТЕЗ, развет- 


витель $-\//9ео/ВСА, кабель $-\14ео, кабель ЕСА ударам! 
и переходник с ОМ! на УСА. Набор программного ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АВИТ Сотривег Ш: ммм. аБЁ.ги 
обеспечения состоит из драйверов, утилиты ЦЕНА: $200 


Сгар!с МАХ для «разгона» видеопамяти и гра- 
фического процессора, проигрывателя $Йигоб\Б 
4, утилит ЗБеер Со/ог (коррекция режимов затем- 
нения и освещения в играх), И/паои$ ВИпа$ ММ 
ЕЧоп (настройка рабочего стола в \\Ипдо\$ ХР), 
Еагуемег ЗБ Рето, игры Атегса’5 Агту и де- 
мо-версии игры $0/4ег оЁ Гогфипе И. 

Мы тестировали плату АВ в тех же условиях, 
что и платы, описанные в последнем обзоре гра- 
фических акселераторов (см. ССИ/РЕ, №1/2003, 
с. 76.). В тесте ЗОМагк 20015Е она набрала 10 
538 баллов - весьма неплохой результат. Каче- 
ство изображения было высоким. 

Итак, быстрая и современная видеоплата 
АВИ $Йиго СЕ4 Т!4200-8Х ОТЕ$ с оригинальной 
системой охлаждения подойдет всем, кто ценит 
скорость и качество. Наклейка на системном 
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ТЕСН 


Железные доктора 


Наши глупые ответы на ваши умные вопросы. Уильям О'Нил 


Пора менятъ материнку 
Моему компьютеру всего два года, но, по- 
хоже, мне придется-таки сделать апгрейд 
материнской платы, чтобы играть в новей- 
шие игры. Я думаю о покупке АЕНоп ХР 
2СН2 или около того и, соответственно, но- 
вой маме. Родители не хотят покупать мне 
компьютер с нуля, а все компоненты ны- 
нешнего, за исключением материнской 
платы и процессора Реп ит !!-833, впол- 
не современны. Что вы советуете мне 
взять? 

Мелвин 


Думаю, А{Роп ХР 2СН2 - это как раз то, 
что тебе нужно. Что касается материнской 
платы, то я рекомендую АВИТ АТ7-МАХ2 
КТА4О0. Хотя у нее отсутствуют последова- 
тельные и параллельные порты, это очень 
мощная штука с отличной производитель- 
ностью. 


Какую выбрать видеокарту? 
Что мне взять - АТ! Вадеоп 9000 Рго со 
128МВ или другую карту с примерно такой 
же производительностью и ценой? 

Шон 


Бери Радеоп. 


Где купить все и сразу? 
Я сейчас собираю игровой комп. И меня ин- 
тересует, где вы раздобываете тестируемые 
вами железяки? На сайте Рисемасй.сот 
можно найти большинство нужных мне ком- 
понентов, но некоторых вещей, например, 
памяти Ктд${оп КОРАМ, там нет. Где можно 
разом достать все необходимые компонен- 
ты? Знаете ли вы какие-нибудь сайты, где 
можно купить все (или хотя бы почти все), 
что мне нужно, и, таким образом, избежать 
отдельной оплаты за доставку каждой дета- 
ли? И еще вопрос: мне нужен хороший 
плоский монитор от 17 д0 19 дюймов (боль- 
ше не влезет на стол). Что вы порекоменду- 
ете? 

Джей 


Твое письмо, Джей, служит отличной иллю- 
страцией того, почему люди предпочитают 
покупать уже собранные компьютеры. 
Проблема сайта Рисемаёсй.сот заключает- 
ся в том, что его владельцы сами связаны с 
целой сетью поставщиков, работающих че- 
рез Интернет, так что в любом случае ты 
окажешься в ситуации, когда придется от- 
дельно платить за доставку 10 деталей из 
10 разных мест. Попробуй зайти на ВезБиу 
„сот или СОМ.сот и заказать как можно 
больше деталей у одного и того же постав- 
щика (лично я пользуюсь ими. йтагке{ 

„ги - почти всегда все есть и совсем недоро- 
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го - прим. ред.). Возможно, это будут и не 
самые дешевые поставщики, но, по крайней 
мере, ты сэкономишь деньги на доставке и 
сбережешь собственные нервы. Что касает- 
ся плоского монитора, то я слышал самые 
положительные отзывы о 17-дюймовом Н!- 
фас! СМЕЛ74, хотя сам его пока не опробо- 
вал. 


И снова АЕР... 
Я планирую купить видеокарту беГогсеЗ Т! 
200. Подойдет ли она для моего компьюте- 
ра - АМО А топ ТНипаегЫта 70ОМН2 на ма- 
теринской плате АЗИ$ А7\У? 

Пиги 


В плате А7\ есть слот АСР, и я не вижу 
никаких причин, которые могли бы поме- 
шать тебе воткнуть туда свой СеРогсе3 Т! 
200. 


Пора делать апгрейд, Джош! 
У меня лэптоп Бе! |пзргоп 4100 с 256МВ 
ВАМ и видеокартой АТ! МоБНу Радеоп 
(16МВ). Когда я играю в игры, все ужасно 
лагает и тормозит. Я пытался понизить гра- 
фические настройки, но это не помогает. 
Джош 


Как сказал бы мой шотландский друг 
Джордж Джонс: «Парень, ты счастлив- 
чик! Я не знаю, где ты раздобыл свой 


лэптоп, но есть неплохой шанс, что его 
видеокарту можно заменить на более но- 
вую, что-нибудь вроде беРогсе4 40 бо с 
64мМВ. Позвони в компанию Ое! и выясни 
этот вопрос точно. Кроме того, процессо- 
ры в таких ноутбуках вставляются в со- 
кетные гнезда, так что теоретически СРУ 
тоже можно заменить. Единственная проб- 
лема заключается в том, что Ое!| может 
взять с тебя за осуществление таких опе- 
раций определенную плату, так что, воз- 
можно, стоит подумать о полной замене 
компьютера... 


Система магазинов МГа-Ман 
может поцеловать меня 
в зад 
Привет, ССМ! Вы слыхали о Мпдо\з? Это 
новая операционная система, сделанная на 
Ипих. Она значительно лучше, чем МИп- 
Ч0\5, и чем-то напоминает Мас 0$, адапти- 
рованную для любителей «Виндов». И она 
стоит всего $29. 

Маркиз 


Да, я слышал о Мпдом$. Кроме того, я кое- 
что знаю о Мпих. Вместо того чтобы идти 
за Ыпдо\м$ в магазин \М/а!-Маг&, лучше 
зайди на сайт Рефва{.сот и купи себе 
нормальный Мпих. Впрочем, будь готов к 
тому, что большинство игр из-под него не 
пойдет. 


Проблема сбоев 


Когда под корпусом становится жарко. Лойд Кейс 


так, вы установили на свой компьютер 

Аде оГМупооду и предвкушаете, как 

проведете за игрой весь пятничный 
вечер, а может быть, и всю ночь. Вначале все 
идет отлично. Вы лихорадочно строите базу, 
ищете ресурсы, стремительно двигаясь к Му- 
{НС Аде. А затем неожиданно обнаруживаете 
перед глазами рабочий стол \\Мпао\мз. Нецен- 
зурно выругавшись по поводу глючных игр и 
операционных систем-монополистов, вы вы- 
ключаете компьютер и идете спать. 

Что же произошло на самом деле? Не оспа- 
ривая факта, что в играх действительно (и 90- 
вольно часто!) попадаются баги, рискну ска- 
зать, что далеко не всегда именно они служат 
причиной нестабильной работы. Зачастую сбои 
программ происходят в результате нестабиль- 
ности вашей собственной системы. 

А причин для нестабильности может быть 
масса. Самое простое - отмахнуться от про- 
блемы, списав ее на глючные игры или сырые 
драйвера, но, как правило, двумя главными 
факторами, вызывающими неожиданные и со- 
вершенно непредсказуемые сбои системы, яв- 
ляются выделяемое компьютером тепло и его 
энергоснабжение. Так что если вы постоянно 
сталкиваетесь с проблемами, да еще и не в 0д- 
ной, а в нескольких играх, то я настоятельно 
рекомендую обратить внимание на два ука- 
занных параметра. Сейчас мы подробно рас- 
смотрим каждый из них. 

Энергоснабжение: Номинальная мощность 
новейшего процессора Репйит 4-3.06 СН? со- 
ставляет 81 ватт. Более медленный 2.53-гига- 
герцовый вариант РепНит 4 тоже потребляет 
в нормальном режиме более 60 ватт. Не отста- 
ет от четвертого «Пня» и Ал ХР, расходую- 
щий более 70 ватт. А теперь подсчитайте сум- 
марную мощность, которую потребляют но- 
вейшая видеокарта от АТ! или Мм а, жесткий 
диск на 7200 оборотов в минуту, полгигабайта 
оперативной памяти, пишущий СО-КОМ - ивы 
поймете, что вашей системе требуется значи- 
тельно больше энергии, чем могут дать боль- 
шинство современных блоков питания. Дан- 
ная проблема особенно актуальна для т.н. 
«обычных» блоков питания. Зачастую такие 
блоки, промаркированные «300\\», способны 
выдавать штатные 300 ватт, только если вся 
их мощность идет на один из питающих кабе- 
лей. А современные системы потребляют ток 
через несколько питающих кабелей с напря- 
жением 3.3 вольта, 5 вольт и даже 12 вольт. И 
в итоге оказывается, что суммарно такой блок 
питания с трудом выдает всего лишь 180 ватт. 

Чтобы решить данную проблему, необяза- 
тельно покупать гигантский и супермощный 
блок питания - нужно раздобыть устройство, 
которое ДЕЙСТВИТЕЛЬНО выдает максималь- 


ную указанную на маркировке мощность даже 
в моменты пиковых нагрузок. В качестве при- 
меров могу порекомендовать источники РС 
Ромег & Соойпд, Епегтах и Атес. Сам я имел 
дело с устройствами РС Ромег & Соойпд и 
Ап{ес, и не могу сказать про них ничего дурно- 
го. 

Тепло: Еще один жестокий и коварный враг 
любого компьютерщика. Если вы не принадле- 
жите к породе людей, НИКОГДА не закрываю- 
щих корпус системного блока, то избыточное 
тепло, накапливающееся под его крышкой, 
может временами преподносить вам весьма 
неприятные сюрпризы. При этом просто за- 
лезть в В!0$ и посмотреть, не перегрелся ли 
процессор, будет недостаточно. Потому что 
выдаваемые В!О5'ом значения температуры, 
как правило, имеют мало общего с реальной 
ситуацией. А главное, температура самого про- 
цессора (даже ее поднятие выше 55 градусов 
Цельсия) не всегда является прямой причи- 
ной сбоев. 

Дело в том, что тепло накапливается внутри 
корпуса, причем иногда это происходит очень 
постепенно. И даже если ваш мощный венти- 
лятор вращается со скоростью 7000 оборотов 
в минуту, ревя, как истребитель [-16, этого мо- 
жет оказаться недостаточно. Потому что теп- 
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Крякнутыьи Кеис 


ло, рассеиваемое процессорным кулером, 
должно куда-то выходить. И если горячий воз- 
дух идет через модули оперативной памяти, то 
память вполне может начать вести себя не- 
адекватно. 

А возможно, кулер не соответствует параме- 
трам процессора. Я тестировал Ап ХР 
2700+. Это отличный СРЦУ, но он выделяет ог- 
ромное количество тепла. Из-за небольшого 
размера кристалла тепло идет очень плотным 
потоком. И Сооег Ма$ег, мощный вентилятор, 
отлично показавший себя при работе с Аоп 
ХР 2200+, не смог справиться с охлаждением 
процессора 2700+. Так что если вы недавно 
апгрейдили СРЦ, то обязательно убедитесь, 
что ваш старый добрый кулер сертифициро- 
ван для работы с новым процессором. Если 
нет, то его надо менять. 

Итак, подведем итоги. Если ваша система пе- 
риодически дает беспричинные сбои, то дело 
вполне может быть или в ее энергоснабжении, 
или в перегреве. Если у вас стоит блок пита- 
ния от неизвестного производителя (по-пате), 
то, возможно, пришло время заменить его на 
что-нибудь более мощное. Аналогично, если 
вы недавно меняли процессор, подумайте так- 
же о замене кулера. Результат может приятно 
вас удивить. 
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Выжженная земля 


Клубничка на твоем винчестере 


Всех возбуждают роботы в набедренных повязках. Роберт Коффей 


144 Сотршег бапиие 


то, черт побери, вытворяют разра- 

ботчики приставочных игр? Кем, ты- 

сяча чертей, они себя возомнили?! 
Ведь эти мерзавцы открыли новый игровой 
жанр под названием «карнавал сисек», вы- 
пустив Беад ог А/№е: Ехгете Веасв Мо!еу- 
Ба/, где буфера пляжных волейболисток тря- 
сутся в соответствии с законами реальной 
физики! А еще они создали ВМХ ХХХ, глав- 
ную роль в котором играют развеселые и 
поддатые топлесс-байкерши!.. И не нужно ты- 
кать мне в нос единственную РС-игрушку по- 
добного рода — ВИК! Кага{е ВаБе$. Я все рав- 
но утверждал и буду утверждать: все эти 
бесконечные консольные похабства совер- 
шенно возмутительны, и я лично чувствую 
себя оскорбленным до глубины души. 

Потому что разработчики РС-игр, в отличие 
от приставочников, откровенно пренебрегают 
темой секса в своих продуктах. Преисполнен- 
ный праведного гнева, к ним я обращаю свой 
вопрос: ПОЧЕМУ?! Почему, черт побери?! 
Ведь именно мы, РС-геймеры, были первопро- 
ходцами игровой эротики, именно на нашей 
платеорме впервые появились «игры с обна- 
женкой» вроде Рвапазтадопа и Р/апа Роиде. 
А великий и ужасный [е/биге ий Ёагту, со 
всеми его семьюдесятью шестью похабными 
продолжениями?! Неужели мы забыли свое 
славное прошлое, в том числе и ПЕРВЫЙ в 
мире эксперимент в области виртуального 
разврата - текстовую (!!) игрушку ЕеаЁйег Сод- 
Че55е5 оЕРвороз? Ведь эротика и порногра- 
фия - неотъемлемые элементы нашей повсед- 
невной жизни, и если дела и дальше будут ид- 
ти так же, как они идут сейчас, то совсем ско- 
ро мы будем жить в мире, где мозгами и поло- 
выми инстинктами всех геймеров независимо 
от их платформенных предпочтений будет 
править очередная версия 5ирег Мопкеу Ва! 
с непроизносимым японским названием!! 
Догонять тех, кто вырвался далеко вперед 

(в данном случае - приставочных разработ- 
чиков), всегда трудно. В этой связи я реко- 
мендую РС-девелоперам воспользоваться 
примером реальной порно-индустрии. Неуже- 
ли вы думаете, что на создание кошмарных 
шедевров непристойности вроде 5паута 
Куап'5 РИма[е$ или, скажем, Нагу ВоНот апа 
{пе 5огсегег'5 Вопе ушли годы творческого 
труда? Нет, господа, для того чтобы изверг- 
нуть эту похабщину, ее авторам потребова- 
лось только одно - прочесть на афише на- 
звания соответствующих голливудских блок- 
бастеров и придумать, как попошлее их пе- 
рефразировать. И чтобы вернуть себе вре- 
менно утраченный трон «королей домашней 
порно-индустрии» с минимальными затрата- 
ми труда и времени, разработчики РС-игр то- 
же должны воспользоваться этим неслож- 
ным трюком - склепать несколько бесстыд- 
ных игр по мотивам популярных и раскручен- 
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ных тайтлов и выбросить их в большой мир. 
Все, что от них требуется - это слегка пере- 
делать какое-нибудь всем знакомое назва- 
ние, да и дело с концом. Так чего же вы мед- 
лите, господа игроделы? Ведь некоторые иг- 
ры даже не потребуют от вас сколько-нибудь 
серьезных усилий! Например, для тотальной 
конверсии Н/деп & Бапдегоиз нужно просто 
изменить положение камеры и нарисовать 
несколько новых текстур... 

Время не ждет. Чтобы хоть как-то способ- 
ствовать сохранению сексуального превос- 
ходства компьютера над приставками, я под- 
брошу вам несколько творческих идей, кото- 
рые запустят в ваших мозгах мыслительный 
процесс. 

Зеху 5ехиаЖу: Без сомнения, этот «обна- 
женный мод» к Омпе Омпйу ждет бешеный 
успех. И на этот раз геймерам не нужно бу- 
дет до рези в глазах всматриваться в мутную 
и неразборчивую графику. 

Мог о! МПогеСгаН: У ВИ7таг4 есть воз- 
можность открыть совершенно новые гори- 
зонты в жанре ММОБРОС. Для этого нужно 
всего лишь выпустить игру, в которой дейст- 
вовать в одиночку будет значительно менее 
весело, чем в составе партии. Зато, объеди- 
нившись в партию, можно будет ТАКОЕ отка- 
лываты... 

Очаке 11: Теат Агепа: Ну, это вы и сами 
легко можете себе представить. Арена для 
групповых занятий, так сказать... 

'АПеп$ Гоуе Ргедафог: Этой игре суждено 
стать кумиром, идолом и фетишем для свое- 
го поколения. Ведь все мы - грешники! Все 
мы провели свой медовый месяц, запершись 
в одиночку в ванной комнате и грезя об 
ужасном в своей красоте Хищнике, все тело 
которого облепили выделяющие слизь, жад- 
ные до любви Чужие с кислотой вместо кро- 
ви и зубами на языках... Или это только я 


один такой извращенец? 

ЭтСКу 69: Простое изменение названия и 
номера версии - и РС-отделению ЕА вновь 
не страшны никакие финансовые кризисы, 
симулятор борделей и общественных бань от 
Мах в очередной раз побьет все рекорды 
продаж. 

11-2 $+игтпом к: Клуб для занятий сексом 
на высоте километра от земли... 

ЗсНМопдпо!: Сгизадег: Как известно, не- 
отьемлемым элементом язычества являются 
сами язычники. В этой игре вам встретятся 
несметные толпы грешников и грешниц, гото- 
вых вечно гореть в аду за блуд, которому они 
непрерывно предаются на земле. Истребить 
их или присоединиться к их оргиям — решать 
игроку. 

Аззтаз{ег 9000: Ну кто сможет устоять 
перед искушением сыграть в сексуальные 
шахматы? Только вообразите себе: конь бе- 
рет королеву и начинает с ней вытворять та- 
кое... 

«Эпоха парусников»: Превратим каждый 
корабль в «лодку любви», где все предаются 
разврату в режиме нон-стоп. А как сексуаль- 
но звучат все эти морские термины: «бизань- 
мачта», «свистать всех наверх!», «движение 
встречным курсом», «смена галса»... 

Ребята, мы сможем сделать это, главное 
здесь - поверить в собственные силы. Своим 
мысленным взором я уже вижу новый, бесст- 
рашный и до невозможности сексуальный 
игровой мир, который будет мало чем отли- 
чаться от повседневной реальности, в кото- 
рой мы с вами живем. Мир дешевых удоволь- 
ствий и примитивных извращений, в котором 
Сид Мейер по-прежнему останется богом и 
владыкой, - затянутым в черную кожу, с 
серьгой в ухе, фуражкой с черепом на голо- 
ве и треххвостой плетью в руках. 

Вперед, господа! Дело за вами! 
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Технологии 16 А-АТАОМ, опережал время, совершили революцию, позволив создавать мониторы, 
обладающие футуристически прекрасным качеством изображения и упьтра-оргономичным дизайном, 
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уникальный динамичный пиплоайн, часлтрей рзирорчткы 95 ВН, 
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